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COMO ENFRENTAR AS CRIATURAS DE 
KAZAN 


Antes de embarcar nesta aventura, você deve 
primeiro determinar suas próprias forças e 
fraquezas. Você deve definir seus valores iniciais 
de SORTE, HABILIDADE € ENERGIA. Deve usar a Folha 
de Aventuras que se encontra nas páginas 18-19 a 
fim de registrar todos os detalhes de sua aventura. 
Nela você encontrará quadros onde anotar seus 
valores de HABILIDADE, ENERGIA € SORTE. Anote os 
detalhes a lápis. 


Habilidade, Energia e Sorte 


Jogue um dado. Some 6 ao resultado e anote o total 
no quadro de HABILIDADE de sua Folha de Aventuras. 


Jogue dois dados. Some 12 ao resultado obtido e 
anote o total no quadro de ENERGIA. 


Jogue um dado. Some 6 ao resultado e anote o 
total no quadro de SORTE. 


Por motivos que serão explicados mais adiante, os 
valores de HABILIDADE, ENERGIA € SORTE mudam 
constantemente durante uma aventura. Você deve 
manter um registro cuidadoso desses valores e por 
isto sugerimos que escreva com letra pequena nos 
quadros ou então que tenha uma borracha sempre à 
mão. Nunca apague seus valores Iniciais. 


Sua HABILIDADE reflete sua destreza com a espada 
e habilidade geral em luta; quanto maior, melhor. 
Sua ENERGIA reflete sua constituição geral, seu 
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a 
desejo de sobreviver, sua determinação e força; 
quanto maior ela for, mais tempo você poderá 
sobreviver. Sua SORTE indica se você é ou não uma 
pessoa naturalmente sortuda. Sorte e magia 
fazem parte do quotidiano no reino da fantasia 
que você irá explorar. 


Combates 


Muitas vezes você encontrará nas referências 
instruções para enfrentar algum tipo de criatura. 
Pode lhe ser dada uma opção para fugir — ou se 
escolher atacar a criatura assim mesmo — você 
deverá resolver o combate do modo descrito abaixo: 


Primeiro anote os valores de HABILIDADE € ENERGIA 
da criatura em um dos Quadros de Encontros com 
Monstros, em sua Folha de Aventuras. Eles são 
fornecidos a cada encontro que ocorra. 


A segiência de combate é a seguinte: 


1, Jogue dois dados para a criatura. Some ao total 
de HABILIDADE dela. Este total é a Força de 
Ataque da criatura. 


2. Jogue dois dados para você. Some o resultado a 
sua HABILIDADE atual. Este total é sua Força de 
Ataque. 


3. Se sia Força de Ataque for maior do que a de 
seu oponente, você o feriu; siga para o item 4. 
Se a Força de Ataque de seu oponente for maior 
do que a sua, ele o feriu; prossiga para o item 5. 
Se a Força de Ataque de ambos for igual, vocês 
conseguiram evitar o golpe um do outro: reco- 
mece nova Série de Ataque a partir do item 1. 
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4. Você feriu a criatura, então subtraia 2 pontos 
da ENERGIA dela (você pode usar sua SORTE para 
realizar um ferimento maior — veja mais 
adiante). Prossiga para o item 6. 


5. A criatura o feriu, então subtraia 2 pontos de 
sua própria ENERGIA (você pode usar a SORTE 
para diminuir sua perda — veja mais adiante). 
Prossiga para o item 6. 


6. Faça os ajustes necessários no valor de energia 
para a criatura ou para você (e em seus pontos 
desoRTE, se a tiver usado — veja mais adiante). 


7. Recomece nova Série de Ataque (repita os itens 
1-6). Esta segiiência continua até que os seus 
pontos de ENERGIA, ou os da criatura a quem está 
enfrentando, sejam reduzidos a zero (morte). 


Enfrentando Mais de Uma Criatura 


Se você encontrar mais de uma criatura em uma 
determinada situação, as instruções da referência 
lhe dirão como resolver o combate. Normalmente 
você enfrentará um monstro de cada vez. 


Sorte 


Várias vezes durante a aventura, em combates ou 
quando enfrentar situações em que possa ter sorte 
ou não (os detalhes são fornecidos nas próprias 
referências), você poderá apelar para sua SORTE a 
fim de tornar as coisas mais favoráveis para o seu 
lado. Mas tenha cuidado! Usar a soRrTE é um 
negócio arriscado e, se você não tiver sorte, os 
resultados poderão ser desastrosos. 
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O procedimento para o uso da SORTE é o seguinte: 
jogue dois dados, se o número obtido for igual 
ou menor do que sua SORTE atual, você teve sorte 
e o resultado será a seu favor. Se, no entanto, o 
resultado obtido for maior do que sua soRTE atual, 
você foi azarado e será penalizado. 


Este procedimento é conhecido por Testar sua 
Sorte. A cada vez que Testar a Sorte, deve subtrair 
1 ponto de seu total de soRTE atual, não importa 
qual seja o resultado final. Você logo perceberá 
que, quanto mais confiar na sorte, mais arriscada 
será sua aventura. 


Se as coisas chegarem a um ponto em que sua 
SORTE seja reduzida a 1 ou zero, você será 
automaticamente azarado sempre que for forçado 
a Testar sua Sorte. Então, tenha cuidado! 


Uso da Sorte em Combates 


Em certas referências do livro lhe será pedido para 
Testar sua Sorte e serão informadas as consegiiências 
de se ter sorte ou ser azarado. No entanto, em 
combates, você sempre tem a opção de usar sua 
SORTE para infligir um ferimento mais sério a uma 
criatura que acabou de atingir ou para minimizar 
os efeitos de um ferimento que ela lhe infligiu. 


Se acabou de ferir a criatura, pode Testar sua Sorte 
como descrito acima. Se tiver sorte, conseguirá 
infligir um ferimento sério à criatura e poderá 
subtrair 2 pontos extras da ENERGIA de seu oponente 
(ou seja, seu golpe causou-lhe a perda de 4 pontos 
de ENERGIA, em vez dos 2 pontos usuais). Porém, se 
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for azarado, o ferimento foi um simples arranhão 
e a criatura recupera 1 ponto (isto é, em vez de 
causar-lhe a perda de 2 pontos de ENERGIA, ela é 
reduzida em apenas 1 ponto). 


Se a criatura o feriu, você pode Testar sua Sorte para 
tentar minimizar o ferimento. Se tiver sorte, terá 
evitado receber toda a força do golpe e pode 
recuperar 1 ponto de sua própria ENERGIA (em vez 
do golpe da criatura causar-lhe a perda de 2 pontos 
de ENERGIA, a perda foi reduzida a apenas 1 ponto). 
Mas se for azarado, então você recebeu um golpe 
mais sério e perde 1 ponto extra de sua ENERGIA (ou 
seja, perde 3 pontos de ENERGIA). 


Lembre-se de que você deve subtrair 1 ponto de 
sua própria sorte sempre que Testar sua Sorte. 


Recuperar Habilidade, Energia e Sorte 
Habilidade 


Seus pontos de HABILIDADE não mudarão muito 
durante sua aventura. Ocasionalmente, lhe serão 
dadas instruções em uma referência para que a 
aumente ou diminua. Sua HABILIDADE só pode ex- 
ceder seu valor Inicial caso receba instruções espe- 
cíficas para fazê-lo. Beber a Poção da Habilidade 
(veja adiante) recuperará, em qualquer momento, 
seus pontos de HABILIDADE até seu valor Inicial. 
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Energia e Provisões 


Seus pontos de ENERGIA mudarão muito durante 
sua aventura, conforme for enfrentando monstros 
e realizando tarefas árduas. Quando estiver 
próximo a seu objetivo, seu nível de ENERGIA 
poderá estar perigosamente baixo e os combates 
poderão ser particularmente arriscados; portanto, 
tenha cuidado! 


Sua mochila contém Provisões suficientes para 
dez refeições. Você pode descansar e comer 
sempre que não estiver em combate. Fazer uma 
refeição recupera 4 pontos de ENERGIA. Quando 
comer, some 4 pontos a seu valor atual de ENERGIA 
e diminua 1 ponto de suas Provisões. Em sua Folha 
de Aventuras, é fornecido um quadro em separado 
para as Provisões. Lembre-se de que você tem um: 
longo caminho a percorrer, então use suas 
Provisões com sabedoria! Lembre-se também de 
que seus pontos de ENERGIA só podem exceder seu 
valor Inicial se você receber instruções específicas 
para isso. Beber a Poção de Força (veja adiante) 
recuperará, a qualquer momento, sua ENERGIA até 
seu valor Inicial. 


" Sorte 


Acréscimos a seu total desortE lhe são dados durante 
a aventura, quando você tiver sido particularmente 
sortudo. Os detalhes são fornecidos nas referências 
do livro. Lembre-se de que, assim como seus valores 
de HABILIDADE e ENERGIA, seus pontos de SORTE só 
podem exceder seu valor Inicial se receber instruções 
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específicas para isso na referência. Beber a Poção da 
Fortuna (veja adiante) recuperará, a qualquer 
momento, suasoRTE até seu valor Inicial, e aumentará 
sua SORTE Inicial em 1 ponto. 


Equipamento e Poções 


Você iniciará sua aventura com um mínimo de 
equipamento. possível, mas encontrará outros 
itens no decorrer de suas viagens. Você está 
armado com uma espada e vestindo armadura de 
couro. Tem uma mochila onde colocar suas 
Provisões e os tesouros que possa encontrar. 


Além disso, pode levar uma garrafa de poção 
mágica que o ajudará em sua busca. Pode escolher 
uma garrafa entre as três abaixo: 


Poção da Habilidade — recupera pontos de 
HABILIDADE 

Poção da Força — recupera pontos de ENERGIA 
Poção da Fortuna — recupera pontos de SORTE e 
soma 1 ponto a sua SORTE Inicial 


Essas poções podem ser tomadas em qualquer 
momento de sua aventura (exceto, é óbvio, quando 
estiver envolvido em combate). Beber uma medida 
de poção o fará recuperar sua HABILIDADE, ENERGIA 
ou SORTE até seu nível Inicial (e a Poção da Fortuna 
acrescentará 1 ponto à sua SORTE Inicial antes que a 
SORTE seja restaurada). 
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Cada garrafa de poção contém uma dose, isto é, a 
característica pode ser recuperada apenas uma 
vez durante a aventura. Quando beber a poção, 
risque-a de sua Folha de Aventuras. 


Lembre-se também de que pode escolher apenas 
uma das três poções para levar em sua viagem, 
então escolha com sabedoria! 


Veneno 


Infelizmente, em algumas ocasiões, você perce- 
berá que um veneno espalha-se por seu corpo. 
Várias vezes, principalmente depois de você ter 
feito esforço (como lutar, por exemplo), lhe será 
pedido que marque unidade de Veneno na Folha 
de Aventuras. Se isto ocorrer, deve “pintar” uma 
área da figura desenhada na Folha de Aventuras. O 
veneno se espalhará conforme você avança na 
aventura, então você deve sempre marcar uma área 
próxima a uma que já foi “tomada”. Se a figura for 
completamente coberta por veneno (todas as áreas 
já estão marcadas), sua aventura terá terminado. 
O veneno completou sua tarefa maléfica. 


Medalhões e Labirintos 


Há seis regiões em Kazan e cada região contém um 
Medalhão (os clãs que governam as regiões são 
listados na Folha de Aventuras). Por tradição, os 
Medalhões são mantidos em imensos labirintos 
cheios de perigos não mencionados. Se tiver sucesso 
em obter um Medalhão, anote o fato no quadro 
fornecido. Os Medalhões possuem grande poder; 
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cada um permite a quem o possui sair vivo de três 
combates perdidos: mesmo que perca uma luta, 
você recupera sua ENERGIA até 4 pontos e age como 
se tivesse vencido seu oponente. Mas, se escolher 
usar este poder, deve, ao mesmo tempo, reduzir sua 
HABILIDADE em 1 ponto, sua SORTE em 1 ponto e 
marcar 3 unidades de Veneno na Folha de Aventuras. 


Ouro 


Você descobrirá que Kazan é uma terra muito 
mercenária. O dinheiro é a Moeda de Ouro. No 
início de sua aventura você possuirá 6 moedas 


de ouro. Uma delas será costurada em sua bota; | 


esta é sua moeda da sorte, e você só deve usá-la 
se receber instruções. Você também carrega uma 
pequena bolsa com moedas de ferro de muito 
pouco valor. Anote os acréscimos e as deduções 
com extremo cuidado no quadro Ouro de sua 
Folha de Aventuras. 


ec 
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HISTÓRICO 


Você abre os olhos. Acima de você encontra-se 
uma criatura envolta em um manto escuro. Ela 
segura um longo punhal e está pronta para enfiá- 
lo em seu corpo. Você tenta se mover, mas não 
consegue; está hipnotizado pelos olhos fixos do 
assassino. A lâmina brilha ao luar quando lançada 
em direção a sua garganta. 


“Parta, criatura da noite!”, grita uma voz familiar. 
“Homrath Deis Blichneth Vaqua!” O punhal cai 
sem força e arranha seu ombro. Pouco antes de 
desmaiar devido ao terrível momento, você 
vislumbra a figura de seu ex-futuro assassino, que 
parte, e então vira a cabeça e vê os olhos suaves 
de Gally antes de desmaiar. 


Quando você acorda, seu ombro lateja terri- 
velmente. Gally está banhando o ferimento e can- 
tando em uma língua estranha. Ele percebe que 
você o está olhando e diz: “Bem-vindo à vida. 
Temi que o punhal exercesse um mal além de 
meus poderes. Mas você se recupera com rapi- 
dez. É um prazer, bravo Kazanid, um dos Eleitos 
de Segrek.” 


“Mas como você...?”, começa a perguntar-lhe. 


“Esta estalagem agora ficou perigosa”, diz ele. 
“Eu o levarei a um lugar mais seguro e então tudo 
será explicado.” 
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O “amigo de copo” que conheceu como Gally o 
leva para dentro da Fortaleza de Gorak, subindo 
uma escada em espiral e entrando em um grande 
aposento cheio de livros empoeirados, jarras e 
garrafas, pequenas criaturas peludas e pássaros. De 
repente, você percebe que “Gally” não é outro senão - 
Astragal, o Mago. Ele explica que há poucotempo. 
Apenas recentemente ele soube que Segrek, 
governante de Kazan, morrera no ano anterior e que 
o vizir, Chingiz, escondera a notícia e enviara os 
Assassinos Mamlik para matar todos os Eleitos 
antes que eles pudessem realizar a jornada até o . 
Trono de Sharrabbas. Ele lhe diz para sentar-se e 
descansar, pois há muito a ser feito. Quando ele sai 
do aposento, você o ouve dar ordens aos guardas 
para não deixar que ninguém entre. Você se recosta, 
massageando o ombro e observando os pássaros 
entrando e saindo pela janela. A seu lado, um 
pequeno livro encontra-se aberto; você o pega para 
ler uma história que lhe é muito familiar. 


Kazan — Pouco se sabe desta terra estranha e 
selvagem. Ela fica situada a oeste de Gorak (veja 
acima) e a sul do Swordflow, no canto extremo 
sudoeste de Khul. A capital é Sharrabbas, onde 
fica o Trono de Kazan. O restante da terra é di- 
vidido em seis regiões tribais, cada uma feroz- 
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mente independente e guerreira. Os Kazanids 
são conhecidos por sua bravura e aceitação de 
qualquer criatura ou ser que consiga passar em 
seus difíceis e, segundo alguns, cruéis testes. 
Sempre houve rumores sobre a presença de ouro 
nas Ilkhans Maiores, a cadeia de montanhas ao 
sul de Sharrabbas, mas nenhum explorador 
retornou com alguma prova concreta. Kazan 
tem um ritual muito estranho de sucessão ao 
trono. Mas o sistema foi montado para que todo 
governante de Kazan fosse bravo, forte e aler- 
ta. Os pais que escolhem nomear seus filhos 
como Herdeiros de Ushun Koja (ou Eleito) tra- 
zem seus bebês para Sharrabbas, onde passam 
por uma série de testes. Os pais das crianças 
que passarem nos testes recebem dinheiro para 
criar o bebê de modo apropriado. Com a idade 
de nove anos, a criança é exilada de Kazan e 
deve percorrer as terras de Khul, fazendo seu 
próprio caminho e sobrevivendo aos rigores da 
solidão e do medo. Quando o governante mor- 
re, os Eleitos são chamados por mensageiros, 
que viajam pelo campo, deixando símbolos se- 


“cretos em locais tradicionais. Eles devem vol- 
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tar para Kazan, entrar nos grandes Labirintos e 
obter'a maior quantidade possível de Meda- 
lhões de Clã. Eles, então, têm de alcançar 
Sharrabbas, onde devem ser o primeiro ou a 
primeira a sentar-se ao Trono. Os Kazanids são 
um povo muito reservado e o mistério sobre o 
que ocorre em Sharrabbas jamais foi revelado. 


De repente, sua leitura é interrompida pelo 
retorno apressado de Astragal, que segura o 
punhal maléfico do Assassino Mamlik. “Este 
punhal foi forjado por Chingiz com um Feitiço 
de Morte muito forte. Não há meio de você se 
recuperar a não ser entregando-o de volta a seu 
forjador, Chingiz. Você deve correr!” Você firma 
o punhal no forro de suas botas. 


Começa então sua jornada para o Trono de 
Kazan. Deve atravessar as terras selvagens, 
passar pelo teste dos Clãs, entrar nos Labirintos 
e levar tantos Medalhões quanto puder para 
Sharrabbas. Quando lá chegar, terá de encontrar 
o Grande Trono. Durante todo o caminho, você 
será perseguido pelos Assassinos Mamlik que 
servem ao maléfico Vizir Chingiz. Cuidado deve 
ser sua palavra de ordem! Você pode encontrar 
Necromantes, mortos-vivos, sem substância 
física mas possuidores de grandes poderes de 
magia maligna. Evite-os se puder. 


Infelizmente, como Astragal explicou, você foi 
arranhado por um Punhal de Feitiço de Morte: 
seu corpo foi infectado pelo mal de Chingiz. O 
veneno se espalhará lentamente por seu corpo, 
mas ele não terá nenhum efeito real até ter 
percorrido todo seu sangue - e então sua morte 
será repentina e violenta. 


Ágora, vá para 1. 
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Astragal leva você até a fronteira das terras de 
Gorak, aperta-lhe a mão e deseja boa sorte..Por 
ordem do Conselho de Magos, ele não pode entrar 
em Kazan — mas lhe dá uma pista de que tentará 
contatá-lo de vez em quando. Ele acena um adeus 
quando você começa a subir as montanhas que 
dividem as duas terras. Seu ombro começa a doer 
e você sabe que o veneno está começando a trilhar 
um caminho através de seu corpo (risque 2 
unidades de Veneno em sua Folha de Aventuras). 


Você sobe por muitas horas, passando de campos 
verdes para a terra fria acima da linha de neve. A 
neve se torna mais densa e fica mais difícil 
prosseguir. Você está exausto, mas sabe que não 
pode parar (reduza 1 ponto de sua ENERGIA). 
Finalmente, chega ao passo na montanha conhecido” 
como Portão de Drago; um antigo obelisco de pedra 
marca a fronteira Kazanid. Sobre a rocha há um 
corpo estirado, um punhal cravado no peito. Nota 
uma mochila jogada na neve, ao lado do obelisco. 
Você quer pegar um dos objetos espalhados em volta 
da mochila (vá para 233), ou prefere inspecionar o 
corpo (vá para 89)? 


2-3 
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A Águia tem uma barra de ferro em suas garras e 
Geronicus o convida a agarrá-la. O imenso pás- 
saro bate as asas e ergue-se sem qualquer esfor- 
so. Ele voa rápido e alto. De repente, você vê três 
randes Gripfalcões descendo sobre vocês. A 
Mui não pode manobrar por causa do peso. Ela 
tenta chegar à montanha, mas os Gripfalcões se- 
guem-na, atacando-a. O pássaro acaba preci- 
pitando-se para o chão e o larga. Teste sua Sorte. 
Se for azarado, caiu de mau jeito: reduza 4 pon- 
tos de sua ENERGIA. Se tiver sorte, caiu sobre um 
pequeno e macio monte de neve. Vá para 275. 


3 


Você se descobre em uma câmara que está total- 
mente escura. Alguma coisa desliza sobre seu pé e 
envolve seu tornozelo. À sua frente, vê dois olhos 
vermelhos e ouve o som de uma espada sendo re- 
movida da bainha. Se tiver a Habilidade de Lutar 
no Escuro, lute normalmente; se não a possuir, redu- 
za dois pontos de sua HABILIDADE durante o combate. 


MONSTRO DA HABILIDADE ENERGIA 
ESCURIDÃO 6 8 
Se vencer (risque 1 unidade de Veneno em sua 


Folha de Aventuras), vá para 160, jogue o dado 
mágico e marque sua nova posição. 


A trilha que está seguindo torna-se uma estrada 
bem construída e pavimentada. A intervalos fre- 
quentes, na margem da estrada, vê pequenos 
obeliscos. Volta e meia passa uma carroça. Você aca- 
bou de parar a fim de remover uma pedra: de sua 
bota quando um homem a cavalo, envolto por um 
grande manto marrom, passa trotando e levando 
um cavalo de reserva; ele pára e oferece para levá- 
lo a Sharrabbas por 2 Moedas de Ouro. Enquanto 
pensa na oferta, nota que o nome “Wolfsbane” está 
gravado na sela dele. Você aceita a oferta (vá para 
352) ou recusa e continua caminhando (vá para 23)? 
Se não tiver ouro o bastante para pagar o que ele 
pede pela montaria, você deve recusar. 
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Mandrake é muito difícil de ser seguido; ele parece 
sumir no meio da multidão. Ele o leva através de 
ruelas pequenas e tortuosas, escurecidas por 
prédios altos. Você finalmente o perde numa 
encruzilhada de três vielas. De qual delas você vai 
se aproximar : 


Rua das Quarenta Guildas? Vá para 98 

Rua dos Pedreiros? Vá para 164 

Rua dos Forjadores de Espadas? Vá para 328 
At) 
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Você corre atrás do Orc e o alcança quando ele 
consegue encurralar o Anão em uma viela sem 
saída, a espada é erguida para cortar a cabeça do 
infeliz ao meio. Você desembainha sua própria 
espada. 


ORC EXECUTOR 


Se vencer (acrescente 1 ponto à sua SORTE), o Anão 
o agradece e o coloca sob suas asas. Ele anda rápi- 
do pelas ruas tortuosas até chegarem à região dos 
Anões da cidade, onde ele entra em uma casa e se 
disfarça trocando o manto verde por um manto 
vermelho. Ele explica que o mestre, um dos Eleitos 
de Segrek, foi morto pelos Mamliks quando entra- 
vam na cidade. Ele de repente pára e o fita, como 
se pudesse sentir alguma coisa sobre você. “Você 
está em grande perigo”, e então diz demonstrando 
urgência: “Deve contatar Mandrake Wolfsbane.” 
Ele lhe diz para ir até a tabuleta das Chaves Cru- 
zadas na Rua das Quarenta Guildas. “Você não 
pode passar pelas ruas principais”, acrescenta ele, 
“mas deve estar seguro se seguir uma destas duas 
rotas: pelas muralhas do perímetro (vá para 129) 
ou através do quarterão dos ladrões (vá para 306). 
Que caminho vai escolher? 


HABILIDADE 7 ENERGIA 6 


Você cambaleia pela trilha por muitas horas. En- 
tão, percebe que está caminhando na direção de 
uma figura à sua frente. A pessoa mal se move — 
apenas arrastando os pés - mas está bem agasa- 
lhada contra o tempo. Quando você está se apro- 
ximando da figura, ela tomba. Vai correr para 
ajudá-la (vá para 267) ou prefere passar em segu- 
rança e continuar descendo o vale (vá para 81)? 


8 


Você ataca os arbustos e encontra mais dois Trolls 
que esperam com as espadas desembainhadas. 
Enfrente-os um de cada vez. 


HABILIDADE ENERGIA 
TROLL Um 8 9 
TROLL Dois . 9 9 


Se sobreviver (risque 2 unidades de Veneno em 
sua Folha de Aventuras), você sobe em uma das 
árvores altas e se esconde o melhor que pode. Vá 
para 391. 


ad 


9-10 


9 


Você lhe dá algumas Moedas de Ferro e os olhos 
dele se iluminam. Ele pega o instrumento e, ao co- 
meçar a tocá-lo, você ouve uma música melodiosa. 
Ela começa a seduzi-lo, até que ela é tudo o que 
consegue ouvir. O homem do realejo ri; você come- 
sa a sentir-se entorpecido e percebe que a música é 
Enfeitiçada. Você luta contra o feitiço enquanto o 
Assassino puxa um punhal e o ergue, mirando-o 
diretamente em seu peito. Você tem a força para 
quebrar o feitiço antes que o punhal o atinja? Jogue 
dois dados para a força do feitiço e compare o re- 
sultado com sua ENERGIA. Se sua ENERGIA for igual 
ou maior que o poder do feitiço, você consegue se 
libertar (vá para 108). Se não, o Assassino mergu- 
lha o punhal em você; o veneno nele contido age 
rapidamente e você morre em grande agonia. 


10 


O Treffilli vibra. Pega duas mudas .e sussurra O 
feitiço: “Por Cinza, Ave e Crosta.” E então você 
desaparece imediatamente. Remova as mudas de 
sua Folha de Aventuras e reduza 4 pontos de sua 
ENERGIA. O Necromante não pode detectá-lo quando 
você segue por um caminho tortuoso. Vá para 88. 


nu 


” 


Você leva sua montaria em direção ao som à es- 
querda. O barulho que pode ouvir é indistinto e 
vem de trás de um cume cheio de arbustos. De 
repente, seu cavalo empina e o derruba. Teste sua 
Sorte. Se for azarado, teve uma queda ruim: re- 
duiza 3 pontos de sua ENERGIA. Se tiver sorte, caiu 
inteiro sobre um monte pequeno e macio. Inde- 
pendente do resultado, seu cavalo galopa para a 
escuridão. Você se levanta e olha em volta, mas 
não consegue enxergar nada. Percebe que há al- 
guém se movendo perto de você. Ouve o som de 
uma espada sendo desembainhada e passos que 
se aproximam. Você resolve se preparar e lutar 
na total escuridão (vá para 317) ou prefere fugir 
(vá para 214)? 


12 a 


12 


Você abre a porta e vê um aposento cheio de 
mercadorias à venda. Dois Trolls discutem com o 
proprietário Kazanid. “Não há nada de errado 
com essas peles”, rosna um dos Trolls. “Pode até 
ser, mas atualmente não há mercado para peles 
de Goblins cheias de verrugas. E, além do mais, 
não quero saber como as obtiveram.” Um dos dois 
Trolls bate no caixa e resmunga. Eles então se 
sentam a um canto e começam a beber de uma 
garrafa com a forma de uma cimitarra. Há outros 
comerciantes no aposento que não tiram os olhos 
de cima de você quando coloca a gema sobre o 
caixa. Gimcrak pesa a pedra e oferece-lhe 10 
Moedas de Ouro por ela. Se aceitar, acrescente o 
ouro em sua Folha de Aventuras e remova a gema. 
Assim que sai do posto de troca, é atacado por 
três Rufiões Kazanid. Deve enfrentar um de cada 
vez. 


HABILIDADE ENERGIA 
RUFIÃO Um 3 5 8 
RUFIÃO Dois 6 7 
RUFIÃO Três 6 6 


Se sobreviver (risque 2 unidades de Veneno em 
sua Folha de Aventuras), a luta atraiu uma multidão 
lá de dentro, mas ninguém ergueu sequer um 
dedo para ajudá-lo. Você se afasta com passadas 
largas. Vá para 391. 
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13 


13 


O condutor é um homem velho, mas parece muito 
forte. Ele leva uma bela lâmina próxima à mão e 
dá a impressão de saber como usá-la. Quando 
você pede uma carona, ele a princípio fica em 
silêncio; fita-o de cima a baixo e então concorda 
em levá-lo como companhia. Avisa-o de que 
cruzarão terras de bandidos selvagens — e que 
talvez até mesmo encontrem alguns Kalamites, 
porém, não lhe explica quem são essas criaturas. 
Quando a carroça passa por um dos portões da 
cidade, vocês são parados por um tocador de 
realejo de uma perna só que também pede uma 
carona. O condutor, Drukkah, olha resoluto para 
o mendigo e balança a cabeça. “Não gosto nem 
da aparência nem do cheiro desse daí — se ele é 
um tocador de realejo, então sou o Vizir de 
Kazan.” Vá para 286. 
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14 


14 


Ouve-se um estalido repentino quando o banco 
cai e você é lançado a um riacho subterrâneo. Está 
com água na cintura e sua mão, esticada à frente, 
encontra um cadáver flutuando. Neste exato 
instante surge um Mamlik, de punhal na mão, 
saindo de trás de uma pequena queda d'água. 
Você agarra-lhe o pulso e o puxa para baixo. 


MAMLIK HABILIDADE 8 ENERGIA 10 


Se sobreviver (risque 1 unidade de Veneno em sua 
Folha de Aventuras), não consegue sair da água e 
tem de nadar por todo o riacho. Emerge das águas 
profundas do porto na hora que um navio está 
quase sobre você e, sem outra opção, agarra uma 
corda solta. Escala o navio e desmaia no convés 
(reduza 2 pontos de ENERGIA). Quando se recupe- 
ra, descobre que o capitão está sobre você; ele lhe 
conta que está a caminho de Kazilik. O preço da 
passagem neste navio é de 25 Moedas de Ouro. 
Se tiver isso tudo, diminua este valor em sua Fo- 
lha de Aventuras; se não, terá de trabalhar para 
pagar a passagem. Risque todas as Moedas de 
Ouro que lhe restaram e então reduza 2 pontos 
de sua ENERGIA para cada 5-Moedas de Ouro que 
precisará trabalhar para chegar ao total de 25. Vá 
para 189. 


15-16 gpa 


15 


Você tem certeza de que um pequeno descanso 
lhe fará muito bem. Então, senta-se na neve. A 
figura gentil que viu à sua frente começa a rire o 
rosto transforma-se em uma máscara extrema- 
mente maléfica. Ela grita para você: “Eleito de 
Segrek, morrerá aqui na neve!” Você não conse- 
gue se levantar e o esforço o faz sentir-se mais 
fraco, enquanto o veneno pulsa em seu ombro 
(reduza 2 pontos de sua ENERGIA e risque 2 unida- 
des de Veneno em sua Folha de Aventuras). 


Então, você parece ver o rosto de Astragal, o mago; 
ele o convoca para combater o mal. Jogue 2 dados 
pela Força do Mal da tempestade e compare o total 
com seus pontos de ENERGIA. Se sua ENERGIA for 
igual ou maior do que a força da tempestade, então 
você consegue, gradualmente, levantar-se e 
continuar caminhando. Neste caso, vá para 169. 
Mas se ela for menor do que a Força do Mal contida 
na tempestade, então não consegue resistir. Aneve 
o cobre e você logo morrerá. 


16 


O primeiro Dragão cai no mar com um bater de 
água cheio de vapor, mas o fogo espalhou-se pelo 
navio devido ao ataque do segundo Dragão. As 
chamas e as fagulhas saltam e, de repente, há uma 
grande explosão. O navio estremece e começa 
repetidamente a afundar. Pulando a estibordo, 
você se agarra a um pedaço de madeira do casco e 
flutua lentamente na direção da praia. Vá para 348. 


17 


Você está em uma câmara bem iluminada. Tochas, 
brilham nas paredes e, no meio do aposento, há 

uma forja com vários pequenos moldes de 

Medalhões. Fagulhas explodem e alguém o acerta. . 
Reduza 1 ponto de sua ENERGIA. Retorne para 160 

e jogue o dado mágico para definir sua próxima 

posição. 

18 


Você continua pela trilha enlameada. O passo da 
montanha é muito deserto e o vento gélido passa 
por você. À sua frente você observa um local 
perfeito para uma emboscada. Desembainhando 
sua espada e ajeitando os trapos de sua armadura, 
você se prepara. De repente, uma flecha atinge-o 
no peito, resvala pelo couro e se fixa no chão. 
Enquanto sua força o faz cair, você ouve um grito 
de ataque de dois Bandidos. Eles pulam, usando 
máscaras e segurando cimitarras. Enfrente-os um 
de cada vez. 


HABILIDADE ENERGIA 
BANDIDO Um 7 e: 
BANDIDO Dois 6 6 


Se vencer (risque 2 unidades de Veneno em sua 
Folha de Aventuras), você está recuperando o 
fôlego quando um enorme bando de ladrões surge 
das rochas. Você resolve correr (vá para 326) ou 
escolhe se render (vá para 127)? 


19-20 


19 


Você cai de mau jeito sobre seu braço da espada. 
Reduza 1 ponto de sua HABILIDADE. Além disso, 
você perde a consciência e tem um pesadelo sobre 
Touros Negros, Punhais da Escuridão e Assassinos 
Mamilik. Reduza 1 ponto de sua ENERGIA e risque 1 
unidade de Veneno. Vá para 176. 


20 


Os portões do Labirinto Bogomil se abrem. Lá 
dentro, você é confrontado por duas enormes es- 
tátuas de pedra de cavalos empinados. Vê a ima- 
gem de uma mulher com longos cabelos brancos. 
Ela fala de modo formal: “A você foi concedida a 
honra de entrar no Labirinto. Procure o Medalhão 
e prove seu valor como um dos Eleitos de Segrek. 
Há um verdadeiro caminho através do labirinto 
e muitos perigos.” Ao ressoar dos trompetes, você 
dá um passo à frente. Você se encontra diante de 
uma série de túneis iluminados por tochas. Pode 
escolher ir para oeste (vá para 165), leste (vá para 
281) ou norte (vá para 236). Que caminho resolve 
seguir? 


21 


21 


Você se esgueira pelo guardião Orc, sobe por uma 
colina e entra em um cerrado. Quando finalmente 
se sente seguro, pára e verifica sua retaguarda. 
Atônito, vê três formas, cada uma segurando uma 
tocha. De tempos em tempos, uma delas se agacha 
como se estivesse farejando o chão. Estes são os 
lendários Orcs Farejadores que, pelo que se sabe 
por rumores, podem seguir qualquer trilha, seja 
através de rochas, água ou qualquer terreno. Nesse 
instante você olha para a luz da aurora e vê uma 
grande criatura voadora que é parte humana e 
parte águia... um Boulyantropo. Se possuir a 
Grande Garra de Sakar, vá para 345. Se não, terá 
de voltar-se e enfrentar seus perseguidores, pois 
eles nunca pararão de segui-lo (vá para 171). 


22 


22 


Quando você concorda com o pedido, ela esfrega as 
mãos com alegria e o guia na subida de uma pequena 
colina até um carvalho queimado. Ela explica que 
alguns Fiends a roubaram e esconderam seu precioso 
baú do tesouro nas profundezas da árvore oca. “Pode 
retirá-lo para mim,-meu amor?”, ela implora. Você 
escala o carvalho e descobre no topo um grande 
buraco escuro; entrando, você cai e se vê em uma 
grande caverna rodeada por raízes de árvore. À meia- 
luz, consegue enxergar um baú de metal cercado por 
ossos embranquecidos e estranhos pedaços de 
armadura. De repente, dois Cães do Inferno surgem 
da escuridão, latindo, rosnando e mostrando-lhe os 
dentes. Você terá de enfrentar um Cão do Inferno de 
cada vez. k 


HABILIDADE ENERGIA 


CÃO DO INFERNO Um 7 6 
CÃO DO INFERNO Dois 7 6 


Se sobreviver (risque duas unidades de Veneno em 
sua Folha de Aventuras), conseguirá carregar o baú 
para fora da árvore e descer com ele. Antes que a 
velha consiga alcançá-lo, você força e abre a tampa 
— ele está cheio de moedas de ouro. Você vai pegar 
algumas (vá para 105) ou deixará a velha pôr as 
mãos no baú e pagar-lhe o prometido (vá para 241)? 


23 


Você caminha por um bom tempo. Finalmente, 
encontra uma carroça que segue à sua frente 
rangendo esacudindona estrada de pedra. À terra 
é plana demais para que consiga sair da estrada 
sem levantar suspeitas. Mais adiante, você vê dois 
Trolls usando o uniforme de pantera de Chingiz e 
arrecadando algum tipo de pedágio. Eles param a 
carroça à sua frente e cobram do condutor a 
exorbitante quantia de 3 Moedas de Ouro antes 
de permitirem-lhe que passe. Você logo percebe 
que os Trolls estão embolsando a maior parte do 
dinheiro. Não há como passar desapercebido pelos 
coletores de pedágio, então você tenta atravessar. 
“Não tão rápido, amigo. Recebemos ordens de não 
deixar passar nenhum estranho solitário... a menos 
que faça valer a pena.” Se não quiser encorajar- 
lhes a contravenção, vá para 274. Se decidir 
oferecer-lhes um suborno, escolha a quantia. 
Deduza o valor que acha adequado de sua Folha 
de Aventuras, e então jogue 2 dados para saber a 
quantia que eles considerariam suficiente. Se a 
quantia que você escolheu for igual ou menor do 
que a quantia exigida, vá para 106. Se for menor, 
vá para 274. 
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24-25 


24 


Você estampa no rosto um sorriso simplório e fica 
lá de pé enquanto os Orcs tentam cuspir um 
caroço em seu chapéu. De repente, ambos pulam 
de prontidão; você se volta e vê uma figura de 
manto negro segurando um cajado onde está 
esculpida uma pantera. Ela não fala com os Orcs, 
mas eles vão embora. Ela então se aproxima de 
você e seu olhar se fixa nos olhos vermelhos e 
brilhantes de uma Necromante. Ela ergue o 
cajado. Você tem a habilidade para enfrentar um 
Necromante? Se tiver, desembainhe sua espada 
(vá para 99); se não tiver, você estará preso por 
um Feitiço e não poderá se mover (vá para 334). 


25 


Você encontra uma figura fitando-o de uma das 
paredes. Ela parece forte e confiante e sorri quan- 
do fala com você. “Então, você também é um dos 
Eleitos. Sabe que por aquela doutrina antiga, de- 
vemos lutar; apenas um pode exigir o Medalhão 
de Uruz.” Ela desembainha a cimitarra, cumpri- 
menta-o e ataca. 


BOLLEMA 


Se vencer, duas misteriosas figuras cobertas por 
mantos surgem da parede e levam o corpo embora. 
Você olha para a parede e nela vê a inscrição de três 
Medalhões. Você atravessa a próxima porta, que se 
fecha logo em seguida. Vá para 207. 


HABILIDADE 9 ENERGIA 10 


26-27 


26 


Você está em um restaurante fregientado por 
vários Anões, Elfos e Kazanids que o olham com 
suspeitas. Você volta para a rua. Vá para 98. 


27 


Com cuidado, você pisa na perigosa ponte. Jogue 
2 dados para a força da ponte e então jogue 2 
dados para o seu peso. Se seu peso for maior do 
que a força da ponte, ela cairá quando você estiver 
no meio, fazendo-o despencar no abismo, em 
direção à morte. Se seu peso for igual ou menor 
do que a força da ponte, você a atravessará em 
segurança. Vá para 310. 


À 3 


28-29 


28 


Você é levado à entrada do Labirinto. Enquanto 
fica de pé diante dele, Aggellatha proclama - 
solenemente: “Procure o Medalhão das antigas e 
nobres tribos de Uruz. Os perigos são muitos, mas 
o Verdadeiro Caminho existe para o coração 
daquele que não estiver manchado pelo Mal.” Você 
olha a entrada e os Minotauros que a protegem, 
quando, de repente, um Gripfalcão pousa em um 
dos lados da porta, inclina a cabeça e o fita. Se 
possuir a Garra Cinza de Sakar, sussurre seu 
Feitiço, anote os números em sequência e vá para 
essa referência; se não, vá para 366. 


29 


Uma Aranha Gigante cai de um esconderijo do 
teto. Você empurra Saxifragus para trás de seu 
corpo e desembainha a espada. Você golpeia as 
pernas cabeludas da fera, enquanto o feiticeiro 
fica para trás, dando-lhes úteis conselhos. 


ARANHA GIGANTE HABILIDADE 7 ENERGIA 10 


Se sobreviver, você agora terá tempo para 
atravessar a teia com cuidado. Risque 1 unidade 
de Veneno em sua Folha de Aventuras. Vá para 76. 


30-31 


30 


Você tem dúvidas quanto às chances deencontrar 
um bom esconderijo na neve — principalmente 
quando os atacantes poderiam facilmente seguir 
sua trilha. Você se posiciona enquanto eles se 
aproximam. Eles o notam e um deles solta um 
grande Gripfalcão. Ele se agita em sua direção mas, 
quando você desembainha a espada, ele gira no ar 
e volta para o dono. Os atacantes se aproximam 
mais e param. Vá para 250. 


31 


Como saído do nada, um cavaleiro surge no círculo, 
e a maioria dos Kazanids curvam suas cabeças em 
deferência. Ele o fita com muito cuidado, exa- 
minando sua armadura Gorak de perto. Ele anuncia 
que seu nome é Zaranj e que é o líder de seu grupo. 
Desmonta e o leva para umlugar afastado. A seguir, 
ele pergunta se você é um dos Eleitos de Segrek e 
você acha que deve confiar nele. “Não diga a mais 
ninguém aqui”, ele replica. “Chingiz comprou 
muitas almas com ouro roubado. Em Korkut, as 
tradições me obrigam a testá-lo para que só então 
possa entrar no Labirinto a fim de procurar o 
Medalhão — mas nesta terra há muitos que não 
desejam ver um Verdadeiro Monarca no trono. 
Venha.” Ele o leva para onde se encontra um cavalo 
amarrado. Vá para 287. 


32-33 


32 


Você consegue manter a cabeça fora d'água sem 
ter que nadar. O peso de sua mochila, manto e 
espada o impede de mover-se com rapidez. 
Enquanto luta para chegar à margem oposta, sente 
alguma coisa bater em seu calcanhar. Ela então 
circula sua bota e o impede de andar. Você bate na 
água com sua espada, fazendo sangue chegar à 
superfície e seu pé é liberado. Então, alguma coisa 
o agarra novamente e o aferroa (reduza 1 ponto de 
sua ENERGIA). Você mergulha a espada mais uma 
vez na água. Teste sua Sorte. Se for azarado, então 
alguma coisa o puxará para baixo e você afogará, 
terminando aqui sua busca. Se tiver sorte, você 
atingirá um tentáculo vital e, liberto, conseguirá 
se arrastar até a outra margem. Vá para 294. 


33 


Você corre com as botas na mão (reduza 2 pontos 
de sua ENERGIA). Nesta hora, um ramo de um ve- 
lho carvalho enodoado avança em sua direção. 
Você olha para cima e vê as cabeças e os corpos 
de guerreiros presos à árvore. Mantendo-se bem 
longe do carvalho, recoloca as botas. Acrescente 
1 ponto de sorTE. Você percebe que agora está to- 
talmente perdido, mas tem certeza que conse- 
gue ouvir uma risadinha diabólica na semi-escu- 
ridão. Olha em volta e percebe que precisa esco- 
lher entre duas rotas possíveis. Você segue para a 
esquerda (vá para 311) ou prefere tentar a trilha 
da direita (vá para 257)? 


34-35 


34 


Você emerge da caverna. O comandante dos Orcs 
desapareceu. Sente-se um pouco enjoado e 
percebe que o veneno do Punhal de Feitiço de 
Morte Mamlik espalha-se rapidamente quando 
você se esforça (risque 2 unidades de Veneno em 
sua Folha de Aventuras). Refaz seu caminho até a 
trilha e descobre que todos os cavalos foram 
levados. Você continua no que espera ser a direção 
certa. 


Após várias horas, à neve amaina e você consegue 
discernir uma figura escura contra o branco 
brilhante. Você se aproxima da figura (vá para 


387) ou prefere passar por ela com cuidado (volte 
para 18)? 


35 


Você está em um aposento com uma grande cobra 
enrolada ao centro. De repente, surge uma escada 
e você se sente compelido a subi-la. Vá para 157 e 
marque sua nova posição na tabela. 


36-37 


36 


Você segue o corredor oeste. Os gritos tornam-se 
mais altos, mas você não consegue enxergar nada. 
De repente, um osso cai em seu ombro! Você olha 
para cima e vê um esqueleto de braços abertos 
no teto, com longas estacas de metal empalando- 
o lá. Você estremece ao ver uma lança de metal 
levantar do chão à sua frente e atingir o teto. Jogue 
1 dado para sua posição e então jogue outro dado 
para o local onde outra estaca irá surgir. Se os dois 
resultados forem iguais, você será empalado no 
teto e morto. Repita este procedimento mais duas 
vezes. Se sobreviver, você correrá até outra porta, 
que se fechará após sua passagem. Vá para 153. 


“37 


Atrilha sobe até que você começa a encontrar trechos 
com gelo eneve. Você se sente muito cansado (reduza 
1 ponto de sua ENERGIA e risque duas unidades de 
Veneno em sua Folha de Aventuras). Então você ouve 
o que pode ser apenas o som de um Anão cantando. 
Ele está vindo por um túnel recém-aberto que leva 
ao interior da montanha. Você deseja entrar no túnel 
e investigar (vá para 112) ou prefere seguir mais 
rápido pela trilha (vá para 245)? 
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38-39 

38 
Você se esgueira para fora com cuidado, fechando a 
porta logo que passa. De repente, um punhal é 
enfiado em seu pescoço e um Mamlik ri quando você 
cambaleia. “Eu sabia que podia sentir seu cheiro por 
perto”, murmura ele. O veneno atingiu todo seu 


corpo. Risque as unidades de Veneno restantes em 
sua Folha de Aventuras. Sua aventura fracassou. 


39 


Instintivamente, você se comprime contra a 
parede. O cavalo passa a galope, mas, de repente, 
grandes estacas de madeira saltam da parede às 
suas costas. Teste sua Sorte. Se for azarado, duas 
estacas perfurarão sua armadura (reduza 4 pontos 
de ENERGIA e risque duas unidades de Veneno). Se 
tiver sorte, as estacas não o atingirão. Se sobreviver, 
você passará por outra porta. Vá para 349. 


ab 
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40 


A câmara é muito lúgubre. Você olha em volta, 
pisando em esterco mole. Olhando para cima, vê 
sulcos horizontais cavados nas paredes escoriáceas. 
Pensa que talvez consiga subir de sulco em sulco. 
Se não quiser fazer isto, retorne então para a outra 
câmara (vá para 265). 


Jogue 2 dados para a distância que terá de saltar 
para chegar ao topo. Compare este valor com seus 
pontos de ENERGIA. Se sua ENERGIA for igual ou 
maior do que a distância, então você conseguirá. 
Se não, você cairá: reduza 1 ponto de sua ENERGIA e 
tente novamente. Se tentar três vezes e fracassar em 
todas elas, retorne para a outra câmara (vá para 265). 


Quando alcança o topo, você encontra um túnel 
que corre para norte e sul. Que caminho escolherá: 
para norte (vá para 390) ou para sul (vá para 360)? 
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A égua que escolheu é um animal plácido que 
servirá como uma boa montaria. Os Yigeniks são 
cavaleiros fantásticos; sempre cavalgam a grande 
velocidade, saltando sobre qualquer coisa que 
possa interrompê-los. A égua tem bom passo e 
não necessita de um grande esforço para ser 
controlada, então, quando os Yigeniks param, 
você está bastante descansado. Acrescente 2 
pontos à sua ENERGIA . Vá para 372. 


La 
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42 


Os cavaleiros Yigenik batem em suas costas e 
deixam claro que você terá grandes benefícios se 
for bem no torneio. Você vê que o campo da justa 
está cheio de gente enquanto olha em volta, veste 
a armadura do cavaleiro azarado e monta seu 
cavalo. Você recebe uma lança e, então, fazêm-no 
esperar por várias horas. Finalmente, porém, chega 
sua vez e você assume seu lugar no campo. 


Você avança sobre o oponente. Jogue 1 dado para 
seu oponente e 1 dado para si mesmo. Se o seu 
resultado for maior, você derrubará seu oponente do 
cavalo; ganhará de prêmio uma bolsa com 5 Moedas 
de Ouro. Se o resultado de seu oponente for maior, 
você será derrubado do cavalo (reduza 4 pontos de 
sua ENERGIA e 1 ponto de sua HABILIDADE) e não 
poderá mais entrar em outra disputa. Se você tiver 
sido bem-sucedido, poderá escolher enfrentar outro 
oponente (o prêmio de cada luta é uma bolsa de 5 
Moedas de Ouro). Pode continuar até você ser 
vencido ou escolher parar. Volte para 4. 


43 


Você segura a Garra em seus dedos quando é lançado 
sobre a muralha da torre, desejando com desespero 
algum tipo de ajuda. Quase imediatamente, surge 
um grande pássaro que mergulha suas imensas 
garras nos ombros de sua armadura. Apesar de não 
ser bastante grande para levá-lo voando, ele diminui 
a velocidade de sua descida rápida e o deixa próximo 
o bastante da parede da torre para que consiga 
agarrar um bloco de pedra protuberante. Vá para 381. 


ec 
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Você cambaleia mais profundamente na caverna, 
que começa a subir; pode sentir uma brisa fria e 
vê um brilho através semi-escuridão. Olhando 
para cima, vê um buraco no teto da caverna, 
coberto com uma fina camada partida de neve. 
Você bate na neve com sua espada e descobre que 
um arbusto está cobrindo o buraco. Gradual- 
mente, você se esgueira por ele e força a saída. 


De repente, um grito atinge seus ouvidos e um 
Assassino Mamilik salta sobre você, segurando um 
punhal. Teste sua Sorte. Se for azarado, o punhal 
rasgará sua perna (reduza 2 pontos de ENERGIA e 
risque 2 unidades de Veneno em sua Folha de 
Aventuras. A partir de agora, toda vez que for 
instruído para marcar o progresso do veneno, 
você deverá dobrar o número de unidades de 
Veneno indicadas). Se tiver sorte, o Mamilik errará 
e sua lâmina escapará. Ele foge e você então ouve 
o cavalo bufante dele galopando para longe. Você 
caminha na direção que, parece, descer para a 
campina. Volte para 18. 


45 


45 


A voz ecoa em sua mente: “Você está na Câmara 
de Antigos Feitiços Mágicos. É aqui que o poder 
dos reis e rainhas de Kazan é determinado.” Você 
vê uma mesa com um fileira de três garrafas e 
outra de três jarras. A voz fantasmagórica fala 
novamente: “Os verdadeiros monarcas de Kazan 
são capazes de enfrentar os perigos de Gnossis. 
Você agora deve escolher o conteúdo de uma 
garrafa e de um jarro; misture os materiais de 
ambos e beba a mistura resultante. Cuidado, pois 
três dessas misturas são letais. Você deve fazer 
isso duas vezes. Agora, escolha.” 


Poeirade ÁguadoMarde Bruma da 

Vulcão 1.000 metros de Floresta 

Profundidade Mithrir 

Olho de Newt 63 93 142 

Língua de Víbora 166 284 330 
Garra de 

Dragão Terrestre 356 376 384 


Faça sua escolha e vá para a referência indicada 
para descobrir as consequencias de mexer com 


alquimia. 
AM 
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Você corre atrás do Orc. A escada de pedra sobe 
na direção da torre. De repente, três Goblins 
surgem na escada; estão todos armados até os 
dentes e o atacam imediatamente. A escada é 
estreita, então terá que enfrentá-los um de cada 
vez. 


HABILIDADE ENERGIA 
GOBLIN Um 5 5 
GOBLIN Dois 5 5 
GOBLIN Três 6 6 


Se sobreviver, você sentirá o veneno latente em 
seu corpo (risque 2 unidades de Veneno em sua 
Folha de Aventuras). Você sobe a escada correndo 
e dá de cara com duas portas de madeira. Por qual 
delas entrará: a da esquerda (vá para 212) ou a da 
direita (vá para 187)? 


47 


Você conjura uma grande tempestade de trovões 
e relâmpagos que retumba pela janela e faz com 
que as Feras da Masmorra se afastem para bem 
longe. Você passa sem qualquer obstáculo para 
uma parte da Fortaleza ricamente mobiliada; deve 
estar perto do santuário interno. A passagem 
termina em duas portas, uma com a marca de 
Segrek (vá para 158) e a outra com a marca de 
uma pantera (vá para 325). Por qual das duas 
prefere entrar? 


48 


“Eu, Omorphina, anuncio a Corrida da Flecha!” 
Um grupo de caçadoras, todas usando couro ne- 
gro, rapidamente formam uma fila. Suas amarras 
são removidas enquanto uma delas atira uma fle- 
cha na floresta. Elas gesticulam para que comece a 
correr e você dispara, devagar a princípio, e de- 
pois pegando velocidade. Você vê a flecha presa 
no tronco de uma árvore e, quando passa por ela, 
ouve os gritos das caçadoras saindo em sua per- 
seguição. Jogue 3 dados e some-os. Se o resultado 
for maior do que sua ENERGIA atual, então, as caça- 
doraslogo o pegarão. Você será imediatamente de- 
capitado. Sua aventura termina aqui. 


Se sua ENERGIA for igual ou maior do que o resul- 
tado, então, você se distanciará das caçadoras. Vá 


para 368. 


49-50 


49 * 


Seu nome, ela lhe diz, é Adana-Broussah, e é 
membro do clã nômade de mercenários conhecido 
como os Saqueadores de Beshbalik; no sul de Khul 
eles são também conhecidos como os Chacinadores. 
A voz dela fica mais baixa e se torna conspiradora: 
“Saudações de Astragal. Estou ligada a uma de suas 
cadeias de informação. Fui enviada para procurá- 
lo e passar-lhe esta mensagem: todos os Medalhões 
foram pegos. Agora, por meios justos ou não, você 
deve entrar na Fortaleza de Sharrabbas e subir ao 
trono. Se tiver um Medalhão, a tarefa será mais fácil, 
pois Chingiz e seus Necromantes ainda terão de 
entrar no Coração do Trono.” Você agora deve 
decidir: deseja acompanhar Adana-Broussah ao 
acampamento Beshbalik (vá para 200) ou prefere 
um caminho solitário (vá para 116)? 


50 


Você se joga no túnel que vai para o sul enquanto 
a manada de bois segue barulhenta para o leste. 
Ao final desta passagem para o sul há uma porta 
de metal, mas deste lado, você só consegue ver 
uma fonte borbulhante feita de pedra. Esculpida 
nela está um boi bebendo da água com uma flecha 
presa em suas costas. Vai beber da água (vá para 
238) ou seguirá direto para a porta e a atravessará 
(vá para 292)? 


51-52 
51 


Você desce para o bote. As boças se soltam sozi- 
nhas e o barco flutua até o outro lado do rio. Vá 
para 294, 


Você olha em volta do posto.de troca. Presas às 
paredes encontram-se tabuletas anunciando 
“Compramos de tudo”. Você provavelmente 
precisa de Moedas de Ouro em uma cidade como 
Sharrabbas. Tem alguma coisa para negociar? 
Você lê uma das tabuletas: 


Gema Amarela 
Gema Vermelha 
Gema Verde 
Gema Azul 
Qualquer anel 


2 Moedas de Ouro 
5 Moedas de Ouro 
10 Moedas de Ouro 
15 Moedas de Ouro 
5 Moedas de Ouro 


Se resolver fazer alguma venda por estes 
preços, anote as mudanças em sua Folha de 
Aventuras. Você sai do posto de troca e topa 
com um garotinho enlameado. Ele oferece seus 
serviços como guia por 2 Moedas de Ouro. 
Você aceita (vá para 182)? Se recusar a oferta 
(ou se não tiver nenhuma Moeda de Ouro), 
então vá para 318. 


53-54 


53 


Você percebe que é mais fácil e mais rápido se- 
guir pela estrada. Você caminha por um longo 
tempo até ser alcançado por um cavalo e uma 
carroça conduzida por um Anão. Você o pára e 
pede-lhe uma carona. Ele concorda e não cobra 
nada. É bom poder seguir em carroça por um tem- 
po (acrescente 2 pontos à sua ENERGIA). Você co- 
meça a cochilar quando, de repente, a carroça 
ára. “E agora, o que é isto?”, resmunga o Anão. 
À sua frente, há um bloqueio na estrada. “As cri- 
aturas de Chingiz — ele pensa que é dono desta 
terra.” Você salta da carroça. Corre para o lado 
esquerdo da estrada e se esconde (vá para 261) 
ou prefere ir para o lado direito (vá para 300)? 


54 


Você precisa dispender muito esforço para abrir 
a porta (reduza 4 pontos de sua ENERGIA). Quando 
finalmente entra no aposento, encontra-se face a 
face com uma mulher segurando um punhal. Ao 
vê-lo, ela corre para a outra porta. Você está para 
correr atrás dela quando vê uma pequena estátua 
de Segrek em um canto do aposento. Você se 
agacha para pegá-la... e ouve a voz do Coração 
do Trono: “Valoroso aventureiro, você lutou com 
bravura — mas lembre-se de que não é apenas o 
poder da espada que mantém um reino unido. 
Lembre-se disto quando chegar ao trono.” Você 
atravessa correndo a porta de ouro brilhante à sua 
frente. Vá para 363. 


55 
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Você desembainha sua espada enquanto a garota 
vem correndo em sua direção, gritando — mas ela 
então se desvia e o Gripfalcão sai em sua perse- 
guição. Você olha para suas mãos; elas estão 
cobertas por uma tinta vermelha. Rapidamente 
bate nos bolsos. Ela levou a metade desuas Moedas 
de Ouro (se você tiver alguma, é claro), além de 
quaisquer frasquinhos, poções, anéis ou gemas que 
possa ter. Se estiver carregando algum Medalhão, 
ele está intocado (faça os ajustes necessários em 
sua Folha de Aventuras). Você está cansado de tantos 
truques de ladrões e rapidamente segue para a Rua 
das Quarenta Guildas. Vá para 98. 
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A figura desaparece e você se encontra em uma 
cela de masmorra, olhando o Medalhão de 
Yigenik que é guardado por duas panteras. 
Dentro de sua cabeça você ouve a voz rouca da 
Necromante: “Apesar de serem ilusão, estas 
criaturas são reais em sua mente. Se as garras 
delas rasgarem sua carne, sofrerá todas as 
agonias.” As panteras rosnam e atacam; você deve 
enfrentá-las uma de cada vez. 


HABILIDADE ENERGIA 


PANTERA Um 5 6 
PANTERA Dois 6 x 


Se vencer (risque 2 unidades de Veneno em sua 
Folha de Aventuras), a cena se desfaz e você está 
de volta ao aposento debaixo da escada. À sua 
frente há dois ratos mortos e não há sinal do 
Necromante. Você percebe que perdeu tempo e 
que o Medalhão foi pego. Volta para a rua e sai 
da cidade. Você segue para o vale arborizado (vá 
para 257) ou para as montanhas (vá para 275)? 
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Você sobe durante um bom tempo até chegar a 
uma saliência escorregadia de onde olha para o 
aposento do banquete, as mesas cobertas com 
pratos e garrafas sujos. Você desce até o aposento 
e segue para a porta quando, de repente, ela se 
abre e diante de você surgem quatro Mamliks. Um 
deles foge imediatamente, enquanto os outros se 


preparam para atacar. Enfrente-os um de cada 
vez. 


HABILIDADE ENERGIA 
MAMLIK Um 7 10 
MAMLIK Dois 6 8 
MAMLIK Três 7 9 


Se você sobreviver, risque 2 unidades de Veneno 
em sua Folha de Aventuras. O outro Mamlik deu o 
alarme enquanto você lutava e agora ouvem-se 
passos do lado de fora. Você pula para a rampa, 
desce a escada e àtravés do esconderijo de um rato 
gigante. Um rato está à sua espera. Vá para 378. 


58-59 
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Você usa a espada para remexer na trouxa e descobre 
que ela é feita de pele de couro. Você a afasta e surge 
um Goblin agachado que segura um Gripfalcão de 
aparência malévola. Ele grita, o pássaro guincha e 
ambos o atacam. Enfrente-os um de cada vez. 


HABILIDADE ENERGIA 
GRIPFALCÃO 5 4 
GOBLIN 5 5 


Se vencer, você sentirá uma ligeira tontura e perceberá 
que o veneno está se apossando cada vez mais de seu 
corpo (risque 2 unidades de Veneno em sua Folha de 
Aventuras). Porém, você se mantém firme e, após 
algum tempo, percebe uma figura escura contraalinha * 
da paisagem nevada. Você se aproxima da figura (vá 
para 387) ou prefere esconder-se e deixá-la passar antes 
de prosseguir seu caminho (volte para 18)? 


59 


Você resolve que é mais seguro permanecer lá; 
afinal, não sabe o que se esconde por baixo. 
Esconde-se por trás de um dos bancos de neve. Em 
seguida um Kazanid surge e olha para as pranchas. 
“Hum, está faltando uma”, resmunga. “Ele passou 
aqui, com certeza: vou chamar os outros.” Quando 
ele desaparece, você se levanta e corre. Teste sua 
Sorte. Se tiver sorte, você escorregará em um lençol 
de gelo mas logo recuperará o equilíbrio e fugirá 
correndo (vá para 252). Se for azarado, você 
escorregará, cairá sobre uma das pranchas, batendo 
de cabeça na trilha gelada. Reduza 4 pontos de sua 
ENERGIA e vá para 234. , 
(s 
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Você dispara rápido e com força, a fim de obter 
uma boa distância. Logo pode ouvir o retumbar 
da perseguição e após pouco tempo, vira para ver 
se alguém o está alcançando. Consegue ver 
apenas Beshbalik de pé sobre seus Fangtigers, seu 
Gripfalcão montado em seu ombro protegido pela 
armadura e batendo as grandes asas. Você sabe 
que não pode afastar-se dos Fangtigers, então, 
após cruzar um rio longo e raso, desmonta e se 
prepara para a luta. Beshbalik envia primeiro o 
Gripfalcão e depois os Fangtigers para atacá-lo. 
Enfrente-os um de cada vez. 


HABILIDADE ENERGIA 
GRIPFALCÃO 6 6 
FANGTIGER Um 7 6 
FANGTIGER Dois 6 8 


Se você vencer (risque 2 unidades de Veneno em 
sua Folha de Aventuras), Beshbalik não se aproxi- 
ma. Ele acena com a cabeça, chama seu cavalo 
para ele, monta e se afasta. Você sabe que ele não 
o perseguirá mais. Acrescente 1 ponto à sua SORTE. 
Várpara 88. 
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Você ouve uma voz profunda e retumbante. “Seu 
caminho será difícil, você deve ter coragem e fé 
em seu verdadeiro propósito.” De repente, tochas 
se acendem e revelam um grande aposento 
circular com duas portas no lado mais distante. 
Entre você e elas, porém, há um enorme touro 
negro. Ele bufa e cava o chão com a pata dianteira, 
então abaixa a cabeça e ataca. Você afasta seu 
manto e segura a espada em punho. 


TOURO NEGRO 
Se sobreviver, você sai pela porta da esquerda (vá 


para 223) ou prefere seguir pela porta da direita 
(vá para 152)? 


HABILIDADE? ENERGIA 8 


| 
] 
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Você confia no Guerreiro Sensitivo, então lhe con- 
ta sobre sua busca. Os olhos cegos dele não traem 
qualquer emoção diante de suas palavras. “En- 
tão os Assassinos vagueiam pela terra... O que 
virá a seguir, o louco Necr... não, Chingiz não se 
atreveria. Venha.” Ele o guia através de uma pon- 
te. Ao chegarem a salvo do outro lado, vê que as 
cordas que a sustentavam partem-se, uma a uma, 
e a estrutura toda cai. Ele murmura um “Feitiço 
de Goblin” e deixa escapar um sorriso cansado. 
Pelo restante da descida até o vale, ele permane- 
ce em silêncio, até que decide parar ao lado de 
um grande carvalho. “Aqui”, anuncia ele, “eu lhe 
ensinarei a Luta na Escuridão.” Anote esta habi- 
lidade em sua Folha de Aventuras. Em qualquer 
combate que ocorra na escuridão, você manterá 
sua HABILIDADE normal. 


Continua descendo o vale até alcançar uma taberna 
solitária, o Garanhão Bufante. Você entra e Alkis 
manda-lhe que peça algo para que matem a sede de 
vocês enquanto ele vasculha o ambiente. O Kazanid 
atrás do bar tem dois barris em uso. De qual dos dois 
você decide pedir: do barril com a Cimitarra (vá para 
357) ou do que tem a marca do Dragão (vá para 149)? 


63-65 1 
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Você bebeu a mistura que lhe trará loucura e 
morte. A sorte interveio em sua busca pelo trono 
de Kazan. Sua missão termina aqui. 


64 
Você está diante de duas portas trancadas, para 


sul e para leste, um túnel seguindo para o norte e 
outro para o oeste. Para o norte há um brilho de 


Juz do dia que passa por uma porta parcialmente 


aberta e você também pode ver duas estátuas de 
garanhões empinados. Que caminho escolherá: o 
túnel para o norte (vá para 133) ou o túnel que 
segue para oeste (vá para 196)? 


65 


Você se encontra num espaço aberto e tem uma vi- 
são clara da Fortaleza. De repente, vê o reflexo do 
sol batendo numa luneta; alguém o está observan- 
do. Só então percebe dois Gripfabutres carregando 
Khomatads voando da torre e indo em sua direção. 
Você corre, mas não pode fugir deles. Eles o pegam 
em uma rua estreita e atacam-no de ambos os la- 
dos. Enfrente-os um de cada vez. 


HABILIDADE ENERGIA 
KHOMATAD Um 7 8 
KHOMATAD Dois 8 9 


Se sobreviver (risque 2 unidades de Veneno em sua 
Folha de Aventuras), sabe que o tempo não está do 
seu lado. Você se esgueira por outra rua. Vá para 276. 


í 


o 
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O barulho de desabamento parece cada vez mais 
perto à medida que você desce pelo túnel. Com a 
luz de uma tocha pode ver o desenho de três 
Medalhões. De repente, ouve-se um barulho alto, 
uma das pranchas do chão é erguida e surge a 
cabeça de um Goblin. Você se esconde nas som- 
bras quando o Goblin grita: “Entramos! Agora, 
onde está o ouro?” Ele sai, seguido por um 
Mamilik. O Mamlik limpa a poeira que o cobria, 
aponta para os desenhos e apunhala o Goblin 
pelas costas. O Mamiik vai para a porta e atra- 
vessa-a. Deseja segui-lo pelo porta (vá para 324) 
ou prefere descer pelo túnel (vá para 141)? 


67 


Você acha que será melhor se misturar à multidão. 
No meio do grupo, vê Beshbalik distribuindo 
Moedas de Ouro para os Marauders, mas, de 
repente, próximo a ele, percebe um Mamlik de 
pé fitando você. Ele abre caminho em sua direção 
pela multidão e o veneno em seu sangue pulsa 
(risque 1 unidade de Veneno). Quer sair correndo 
para uma cabana próxima (vá para 135) ou vai 
permanecer onde está no meio da multidão (vá 
para 251)? 


68-69 


68 


Vetch é fácil de ser seguido; ele parece ter grande 
influência sobre os Kazanids nativos. A um 
determinado ponto, faz um Orc arrogante dar um 
passo atrás e cair numa poça, o que causa imenso 
prazer à multidão. Você se aproxima dele e 
confidencia-lhe sobre a natureza de sua busca. “Veio 
a pessoa certa”, responde ele. “Não fale com mais 
ninguém, pois há muitos espiões por aqui. Siga- 
me!” Ele o leva a um prédio em ruínas e pede que 
espere em um aposento. Você se senta e espera 
pacientemente (vá para 216) ou o segue para ver 
aonde ele foi (vá para 259)? 


69 


Uma porta se abre em sua mente. Você pisca ao 
dar-se conta de que está do lado de fora da 
fortaleza de Korkut. À sua frente há uma viela de 
pedra que segue até o porto. Você permanece 
parado, atônito. Caminha até o porto (vá para 239) 
ou prefere entrar numa taberna que vê do outro 
lado da rua (vá para 117)? 


Folha de Aventuras), volte para 4. 
71 


“Sim, eu era feliz sob o governo benevolente de 
Segrek, eu era importante na época”, suspira o Elfo. 
Ele fica perdido em pensamentos por um instante, 
então se lembra do ouro. “Creio que a maioria dos 
Eleitos está morta ou capturada, e Chingiz deve 
estar se sentindo confiante, mas até matar todos os 
Eleitos, ele não poderá reclamar o Coração do Trono 
de Kazan, que deixou herdeiros legítimos. Você 
deve procurar ajuda com Bithymian Vetch ou 
Mandrake Wolfsbane. Sharrabbas agora é uma 
cidade de intriga e traição; Mamliks, Necromantes 
e criaturas da escuridão andam à solta. Boa sorte e, 
se tiver sucesso e precisar de um chanceler, lembre- 
se de mim, Greel “Mão Leve”. Volte para 23. 


70-71 
70 t 

A trilha abre-se numa planície árida e plana com 
grupos de rochas ocasionais. No canto do olho 
você vê um grande pássaro voando bem alto. Ele 
circula perto e você percebe que ele está sus- 
tentando uma criatura armada. De repente, o pás- 

saro desce e a criatura pula sobre você. 
HOMATAD HABILIDADE 8 ENERGIA 8 
Se sobreviver (risque 1 unidade de Veneno de sua 


72-73 

72 
Você tem a escolha de seguir por um corredor que 
vai para o norte e onde pode ver um pequeno 
obelisco, e um corredor para oeste, que também 
tem um obelisco. A porta pela qual veio não mais 


se abrirá. Você segue para o norte (vá para 235) 
ou oeste (vá para 389)? 


73 


Você está em um aposento contendo estátuas de 
pedra de Trolls. Elas começam a tomar vida. Teste 
sua Sorte. Se for azarado, todas tomam vida e o 
atacam uma a uma. Enfrente-as uma de cada vez. 
Se tiver sorte, a boa fortuna retarda-lhes a 
metamorfose e apenas uma toma vida, então você 
terá de enfrentar apenas o primeiro Troll. 


HABILIDADE ENERGIA 
TROLL DE PEDRA Um 8 9 
TROLL DE PEDRA Dois 7 10 
TROLL DE PEDRA Três ki 10 


Se sobreviver (risque 2 unidades de Veneno em 
sua Folha de Aventuras), retorne para 160 e jogue 
um dado a fim de definir a próxima referência. 


Ni rs : À 


74-75 


Você se encontra diante de uma parede de fumaça 
verde bruxuleante e uma voz anuncia: “Você atraves- 
soú o Coração do Trono e não tem rival. Provou sua 
coragem; siga adiante e complete a subida ao trono, 
pois será acolhido, exibido e adulado.” A bruma se 
desfaz e uma porta de metal se abre. 


Você sai e encontra dois Mamliks armados com 
longas espadas. Um deles o atinge antes que possa 
mover-se. Se tiver o Poder Invulnerável a Golpe 
de Espada, você não é ferido; caso contrário, 
reduza 4 pontos de sua ENERGIA e risque 1 unidade 
de Veneno em sua Folha de Aventuras. Os Mamliks 
fogem correndo, soando o alarme. Você agora vai 
para a esquerda (vá para 269) ou para a direita 
(369)? 


75 


Você continua para oeste, então vira uma esquina 
e segue para o norte. Lá você vê um cavalo negro 
completamente imóvel, bloqueando o túnel por 
inteiro. Com cuidado, você se aproxima, mas ele 
volta à vida repentinamente, bate com os cascos 
no chão e o ataca. Você fica na frente dele com a 
espada em punho (vá para 194) ou se aperta 
contra a parede (volte para 39)? 


U 


76-77 


76 


Você praticamente se arrasta pelo túnel em- 
poeirado. O mago começa a recitar encantamentos, 
e então, com uma voz de comando, diz-lhe para 
parar. Você o coloca no chão e ele lhe diz para jogar 
as garras no chão. “Pelo mal do mestre pantera, 
quebre-se, permita que o Eleito de Segrek entre no 
Coração que ninguém mais entrou.” As garras 
afundam no chão e o solo de pedra se abre. “Inxus 
Askath Loth Begammus Krac... rápido, pule agora!” 
O buraco tremeluz como se estivesse para fechar- 
se novamente. Você pula dentro dele. Vá para 332. 


77 


Você é colocado em uma câmara onde o chão é 
composto de 49 blocos de pedra altos e separados. 
Você deve chegar do ponto A ao ponto B usando 
os lances de 1 dado. Deve jogar o dado quantas 
vezes for necessário. Vários blocos (marcados com 
um S) contêm serpentes venenosas descansando 
sobre eles e que o morderão se você pisar em seus 
blocos (reduza 3 pontos de sua ENERGIA se isso 
ocorrer). Três mordidas e você estará morto. 


Um lance de 5-6: pode andar um bloco para cima 
ou para baixo 


Um lance de 3-4: pode andar um bloco para a 
esquerda ou para a direita 


Um lance de 1-2: não se move; permaneça em seu 
bloco e reduza 1 ponto de sua ENERGIA. 


77-78 


Há apenas uma regra: você não pode retornar a 
nenhum dos blocos que já pisou. Se não puder se 
mover, reduza 1 ponto de sua ENERGIA e jogue o 
dado novamente. Risque seu caminho a lápis e 
bem de leve. 


0s0000s 
0000800 E 
s0os0000 
95005000 
0500000 
000s0oso 
s000000 


Se chegar ao ponto B, vá para 160. 
78 


Você se espreme para sair pelo pequeno buraco. Do 
lado de fora, pode ouvir o clamor da batalha. Você 
se abaixa quando percebe um Necromante à sua 
frente, com as costas voltadas para você e dando 
ordens. Uma tropa de Orcs montados passa pela 
fumaça densa, mas eles não o vêem (acrescente 1 
ponto à sua SORTE). Você sai com cuidado, lenta e 
dolorosamente pelo terreno rochoso. Ao longe, vê 
um Orc guardando alguns cavalos, mas ele parece 
forte demais para que o enfrente em suas atuais 
condições. Volte para 21. 


79-80 


79 


Dando a volta, coloca seu peso sobre algo que se 
move. Você cai e pousa sobre um buraco cheio de 
estacas afiadas. Teste sua Sorte. Se for azarado, é 
ferido na coxa (reduza 1 ponto de HABILIDADE e 4 
pontos de ENERGIA, além de riscar 1 unidade de 
Veneno). Se tiver sorte, consegue cair entre as 
estacas e sofre apenas alguns arranhões. 


Você se levanta e vê o Troll espiando-o de cima. 
“Sim, eu me perguntava como fazia para passar 
por essa armadilha”, murmula ele. Ele obsequi- 
osamente joga-lhe uma corda e manda que se vá. 
Meio envergonhado, você agradece. Vá para 263. 


80 


“Não, ele não é um dos espiões de Chingiz”, diz o 
Mamilik. “Leve-o para a Fortaleza pelo caminho 
secreto.” Este Mamlik renegado é obviamente o líder 
dos malandros e ladrões que assombram essa 
espelunca. Eles pegam suas Moedas de Ouro (reduza 
25 Moedas de Ouro em sua Folha de Aventuras). 


Você é levado por pequenas vielas para o lado 
sudoeste da Fortaleza, na base da qual, protegi- 
das por alguns arbustos, encontram-se cavernas 
bloqueadas por barras de ferro e que lhe são re- 
veladas. Seus acompanhantes abrem uma das 
barras e um deles está para contar-lhe alguma 
coisa quando ouvem um grito e uma gárgula de 
pedra vem descendo de uma das torres. Todos 
fogem e você se joga dentro da caverna. Na escu- 
ridão, tateia o caminho à sua frente e descobre 
duas entradas para câmaras: uma para a esquer- 


81-83 


da (vá para 265) e uma para a direita (volte para 
40). Qual delas prefere seguir? 


81 


A trilha torna-se muito íngreme e depois volta a 
ser plana. Após passar por uma grande pedreira, 
a terra começa a se abrir. A trilha então se divide 
e ambas as direções parecem viáveis. Você escolhe 
o caminho da esquerda (vá para 379) ou o da 
direita (vá para 122)? 


82 


Pelo lado da chaminé há vários degraus. Você sobe 
porum longo tempo e finalmente chegaa uma grade 
de metal. Nesse momento sobe fumaça da lareira 
embaixo e você começa a tossir. De repente, nota 
pequenos raios de luz passando por entre alguns dos 
blocos de pedra. Você tem de chutá-los para que 
caiam. Jogue 2 dados para saber a resistência da 
parede e, então, compare o resultado com sua 
ENERGIA. Se sua ENERGIA for igual ou maior do que 
a resistência da parede, você consegue quebrá-la. Vá 
para 140. Se não conseguir remover os blocos, você 
então tosse até a morte e sua busca termina aqui. 


83 


Você mergulha da torre. Teste sua Sorte. Se tiver 
sorte, você pousa em alguns arbustos que cres- 
cem numa sacada (reduza 4 pontos de sua ENER- 
GIA, 1 ponto de sua HABILIDADE e risque 1 unida- 
de de Veneno): vá para 381. Se for azarado, você 
cai direto no chão e morre instantaneamente de- 
vido ao impacto. Sua busca termina aqui. 


= pe remo merenmsaiço 


84-85 


84 


Você se arruma para descansar e logo cai no sono 
(acrescente 2 pontos à sua ENERGIA). É acordado 
abruptamente pelo barulho de alguém gritando 
e a primeira coisa que vê é o punhal de um 
Assassino Mamlik pronto para atingi-lo no peito. 
Qual é sua primeira reação: rolar para o lado (vá 
para 131) ou erguer a mão e tentar segurar O 
punhal pela força bruta (vá para 301)? 


85 


Você se envolve ainda mais em seu manto numa 
tentativa de parecer mais com um mendigo do 
que com um aventureiro. Nesse momento alguém 
o chama. Você olha por sobre um pequeno buraco 
e vê quatro cavaleiros tentando repor uma roda 
em uma carroça. Vai até eles para ajudá-los (vá 
para 180) ou vai ignorar-lhes o chamado e seguir 
adiante (vá para 122)? 


| 


86 


Você pára para descansar e come um pouco de 
suas Provisões (acrescente 4 pontos à sua ENER- 
GIA). Após algum tempo, suas suspeitas de ouvir 
alguém se movendo pela vegetação rasteira tor- 
nam-se uma certeza. Você acabou de desembai- 
nhar a espada quando, de repente, uma flecha é 
disparada por trás de uma árvore à sua esquer- 
da. Você se move com rapidez. Teste sua Sorte. Se 
for azarado, ela o acerta e atravessa seu ombro 
(reduza.1 ponto de sua HABILIDADE e 4 pontos de 
sua ENERGIA. Risque 1 unidade de Veneno em sua 
Folha de Aventuras). Se tiver sorte, não será atin- 
gido pela flecha. 


Uma figura vestida de negro joga-se no chão. Uma 
segunda olhadela revela que é uma mulher com 
longos cabelos negros e olhar malévolo. Antes que 
possa fazer qualquer coisa para se defender, é 
cercado por seis figuras semelhantes a ela. Você 
estáindefeso. Vá para 395. 


87-88 
87 


Você empunha sua espada com força e segue as 
marcas. Elas parecem ter sido feitas por uma criatura 
de duas pernas com grandes cascos de bode. As 
marcas desaparecem repentinamente numa parede 
emquenão há nenhuma porta visível. Você continua, 
vira uma curva, e segue para oeste, e pára, atônito, 
quando vê dois pés cascudos e uma cimitarra 
surgindo da parede sólida! Quando o corpo aparece, 
você percebe que está fitando um Demônio de 
Chifres que está bloqueando o corredor. Se desejar 
dar meia-volta, correr de volta e ir para o outro lado, 
reduza 2 pontos de sua ENERGIA e volte para 36. Se 
preferir enfrentar a criatura, você se aproxima com 
cuidado. 


DEMÔNIO DE CHIFRES HABILIDADE 8 ENERGIA 6 


Se sobreviver, você passa correndo por outra 
porta. Vá para 221. 


88 


Após uma longa descida, sua trilha dá em uma 
densa floresta. Você não tem muita certeza de que 
esta é a direção correta para Sharrabbas, mas há 
marcas visíveis de carroças na trilha e você calcula 
que ela deve levá-lo a alguma vila. A rota acaba 
passando por grandes poças negras que parecem 
estar pululando de peixes. Uma delas tem uma 
rede de pesca presa por uma vara bifurcada e uma 
linha pendendo na água, e quase ao mesmo tempo 
você vê que a linha está sendo puxada por baixo. 
Você agarra a vareta (vá para 270) ou deixa-a em 
paz e continua sua jornada (vá para 167)? 


38 


89 


89 


Você se aproxima do corpo: o punhal protu- 
berante é exatamente igual ao que o feriu e o 
envenenou. De repente, percebe que o homem não 
está bem morto: seus olhos se abrem, ele o fita e 
fala. “Os Mamiliks... não... deixaram-me aqui... 
sim, para morrer, montaram em seus maléficos 
garanhões negros e pegaram o caminho da 
esquerda... à...” O Punhal do Feitiço de Morte 
começa a sibilar e o corpo se dissolve até ficar 
somente o esqueleto, inclusive os objetos que o 
cercavam viram fumaça. Você resolve não 
permanecer no local e pega o caminho da direita. 
Em pouco tempo, chega a outra bifurcação. 
Escolhe o caminho da esquerda (vá para 314) ou 
o da direita (vá para 120)? 


90 


90 


Você, por sorte, pousa bem, sofrendo apenas 
cortes menores e arranhões (reduza 1 ponto de 
sua ENERGIA e acrescente 1 ponto à sua SORTE). 
Porém, quando se levanta, descobre-se cercado 
por grandes touros negros e dispara para uma 
árvore próxima quando um deles o ataca. Jogue 
2 dados para ver a velocidade dele e compare-a 
com sua ENERGIA. Se sua ENERGIA for igual ou maior 
do que a velocidade do touro, você consegue se 
distanciar dele. Se não for, ele o vence e o atinge 
(reduza 4 pontos de sua ENERGIA e risque 2 
unidades de Veneno). 


Você consegue subir na árvore, mas fica preso nela 
enquanto os touros se juntam à volta e começam 
a atacar o tronco com os chifres. De repente, surge 
uma amazona, que grita para que os touros se 
afastem. Ela o fita por um instante e lança um 
pequeno punhal, que acerta um galho próximo. 
Ele emite um fumaça azul e você é nocauteado. 
Vá para 176. 


29, 


91 
91 

Você diz aos cavaleiros que é um dos Eleitos de 
Segrek. Isto faz com eles se sentem e o fitam com 
interesse ainda maior. Bhoriss faz seu cavalo 
aproximar-se de você e, então, fala: “Você segue 
um caminho difícil, pois agora zombam das 
tradições.” Ele olha para o Orc significativamente, 
que se debate e cospe. “Vamos testá-lo. Você 
concorda com o teste dos Bogomil?” Você não 
pode recusar. 


Eles o deitam no chão e amarram seus braços e 
pernas a estacas de madeira. Um garanhão 
selvagem é trazido. Ele bate no chão, bufa e chuta, 
e então corre para onde você está preso. Jogue 1 
dado para a posição de seu braço direito, depois 
jogue 1 dado para saber se os cascos do cavalo o 
atingem. Se os dois números forem iguais, você 
então foi mesmo ferido (reduza 4 pontos de sua 
ENERGIA e risque 2 unidades de Veneno). Repita o 
procedimento para seu braço esquerdo e para 
ambas as pernas. Se for atingido duas vezes, 
morre e sua busca termina aqui. Se sobreviver, 
você é solto e considerado merecedor de realizar 
o segundo teste dos Bogomil. Dão-lhe uma 
montaria e todos galopam em grupo. Vá para 123. 


92-93 


92 


Por sorte, não há nenhum Mamlik em volta. Você 
sabe que os Orcs não podem ter qualquer idéia 
sobre sua missão ou sua posição social e, por 
serem de mente particularmente lenta, não sabem 
o que fazer com você. “Espere até que o Mamlik 
retorne”, rosna um deles. Se possuir um anel 
Mamilik pode mostrá-lo a eles e sair sem pro- 
blemas (vá para 255). Se não tiver um anel, então 
sabe que terá de escapar antes que o Assassino 
Mamilik retorne. Você mergulha para pegar sua 
espada. Enfrente os oponentes um de cada vez. 


HABILIDADE ENERGIA 
ORC Um 7 6 
ORC Dois 6 5 
ORC Três 6 5 


Se vencer (risque 2 unidades de Veneno em sua 
Folha de Aventuras), dispara pela vegetação 
rasteira no exato instante em que ouve cascos se 
aproximando. Por muitas horas tem de mover-se 
com rapidez e silencio, até finalmente encontrar- 
se na base de uma montanha. Vá para 397. 


93 
INVULNERÁVEL A GOLPE DE ESPADA 


Você bebeu uma mistura que lhe dá este Poder. 
Anote-o em sua Folha de Aventuras. Se esta for sua 
segunda poção de Feitiço, volte para 74; se for a 
primeira, retorne para 45 e escolha sua segunda 


mistura. . 
40 


94-95 
94 


O Orc está no alto da torre e suficientemente perto 
para que consiga agarrá-lo. Você salta e tenta 
agarrar-lhe o pé, mas, ao cair, ele pega o Medalhão 
e o coloca no bico de um Gripfalcão. Você larga o 
Orc e pula para segurar as garras do pássaro. Ele 
o ergue e se distancia da torre; então, mergulha 
sobre uma árvore e tenta livrar-se de você. Você 
se mantém firme, enquanto ele voa até as 
montanhas e finalmente o lança contra o lado de 
um despenhadeiro. Semiconsciente, você larga as 
garras e resvala pela terra árida e rochosa (reduza 
3 pontos de sua ENERGIA ). Vá para 275. 


95 


De repente, surge um Minotauro. Ele balança um 
porrete em sua direção, mas erra, acertando a 
parede. A seguir, ele tenta pegá-lo com os chifres. 


MINOTAURO HABILIDADE 9 ENERGIA 9 


Se vencer, vê dois túneis à sua frente: um para 
oeste (vá para 355) e outro para o sul (vá para 
380). Por qual deles seguirá? 


96 


Você corre o mais rápido possível pela neve. Logo 
ouve o som de cavalos se aproximando. O chão 
treme com as batidas dos cascos enquanto você 
corre para uma caverna próxima e se esconde. 
Quatro cavaleiros acabam aparecendo; eles param 
e examinam suas pegadas na neve. Um deles, 
envolto por um grande manto negro, dirige a 
busca; os outros são todos Orcs. Eles desmontam 
e seguem suas pegadas. Você sabe que poderá 
defender a entrada estreita. Resolve lutar (vá para 
201) ou prefere dar meia-volta e entrar mais na 
caverna (volte para 44)? 


97 


Você está em um aposento que contém uma caixa 
de vidro sobre um obelisco. Dentro da caixa há 
uma flor cujo odor, estranhamente, você pode 
sentir (acrescente 2 pontos à sua ENERGIA ), mas a 
caixa é inquebrável. Vá para 160 e jogue um dado 
para saber sua próxima posição. 


VA 


98-99 


98 


Você entra na Rua das Quarenta Guildas. Ca- 
minha por ela e descobre que apenas quatro lojas 
de guilda não têm grades ou cadeados. Escolha 
uma que deseje visitar; você pode depois voltar a 
esta referência e escolher outra loja. Uma vez 
visitada, não poderá revisitar uma guilda. Você 
escolhe: 


Chaves Cruzadas? Vá para 341 

Frigideira? Volte para 26 

Martelo e Bigorna? Vá para 246 

Pônei Empinado? Vá para 185 
99 


Você consegue pegar a feiticeira maligna de 
surpresa com sua habilidade. Ela dá um passo 
atrás e segura o cajado, que lança uma série de 
punhais afiados. Use seu nível de luta contra 
Necromantes como seu valor de HABILIDADE para 
este combate. 


NECROMANTE HABILIDADE 9 ENERGIA 10 


Se vencer, o corpo da criatura do mal desaparece 
e o cajado se esconde no chão, como um verme. 
Você sai correndo daí e desce com grande esforço 
a montanha por muitas horas (risque 2 unidades 
de Veneno em sua Folha de Aventuras). O caminho 
pelo qual segue se divide. Que rota escolherá 
tomar: a da esquerda (vá para 379) ou a da direita 
(vá para 122)? Us 


100 


100 


Há apenas um corredor acessível, para o norte; 
todos os outros existentes estão bloqueados por 
portas de metal seladas. Adiante, no brilho distante 
da luz do dia, você vê um cavalo de pedra cinza. 
Ao se aproximar, ele toma vida fazendo barulho, 
como se fosse se desmantelar. De repente, estacas 
de metal com espinhos pulam em todas as direções 
e atingem as paredes, bloqueando o túnel à sua 
frente. Você não pode escalar esta barreira pois 
seria feito em pedaços pelos espinhos de metal. 
Sua única esperança é pular com o cavalo de pedra 
por sobre o obstáculo. Monta no cavalo, aperta os 
calcanhares em sua barriga e ele pula para as 
estacas. Jogue 2 dados para a altura das estacas, 
então jogue 2 dados contra o salto do cavalo. Se o 
salto for maior ou igual à altura das estacas, vocês 
conseguiram livrar-se sem maiores problemas. Se 
for menor, então o cavalo atinge as estacas de metal 
e começa a se desfazer em pedaços. Você cai sobre 
os espinhos de metal e morre instantaneamente. 
Sua aventura está acabada. 


Se conseguir livrar-se das estacas, o cavalo se 
solidifica novamente; você desmonta e segue 
cambaleante. Vá para 295. 


101-102 


101 


Você não confia em ninguém nesta estrada — mas 
andar é fatigante (reduza 2 pontos de sua ENERGIA). 
A um determinado ponto, você passa por dois tou- 
ros de pedra colocados um em cada lado da estra- 
da e nota grandes rebanhos de gado de chifre lon- 
go pastando. De repente, uma tempestade começa 
a soprar; areia, pedras e poeira açoitam-no por to- 
dos os lados. Enquanto se esforça para seguir em 
frente, cambaleante, ouve uma risada maléfica e 
perde todo sentido de direção. Quando finalmen- 
te a tempestade amaina, não vê mais a estrada e 
encontra-se diante de uma montanha. Está total- 
mente perdido. Vá para 397. 


102 


Você pode mover apenas a mão esquerda para 
tocara garra, mas o esforço o deixa exausto (reduza 
2 pontos de sua ENERGIA). Você examina o horizonte 
enquanto outro morto-vivo rasga seu manto em 
pedaços. De repente, você é erguido bem alto no 
céu por alguma coisa. A Necromante grita de 
frustração e lança um raio sobre você, mas erra. 


Nighthawk Swoop, o Boulyanthrop que o segura, 
diz-lhe que, seguindo as ordens de Eleonora, ele 
fora investigar o que estava ocorrendo em 
Sharrabbas. “A cidade foi manchada por um mal 
venenoso e os puros de coração estão sendo 
mortos e expulsos.“Ele deve voltar com as 
notícias, então deixa-o em uma região de floresta 
densa e logo desaparece em meio às nuvens 
baixas. Vá para 167. l | , 


103-104 
103 


Você atravessa uma porta, que se fecha às suas 
costas. Encontra-se em um túnel com uma fileira 
de touros de pedra em ambos os lados. Eles po- 
dem ser feitos de pedra, mas você tem certeza de 
que eles se movem ligeiramente quando você 
passa. De repente, eles tomam vida e o atacam. 
Você corre em disparada até chegar a uma bifur- 
cação onde há um túnel que segue para o sul (vol- 
te para 50) e o que você está, que segue | org leste 
(vá para 337). Qual dos dois vai escolher? 


104 


Você desembainha a espada. O guerreiro Kazanid 
grita-lhe um aviso, mas é tarde demais. Ins- 
tintivamente, o Kalamite aperta seu corpo e você é 
esmagado até a morte. Sua aventura termina aqui. 


105-106 


105 


Aos gritos de “Não, não!” da velha, você pega al- 
gumas moedas de ouro na mão. De repente, algu- 
ma coisa se move em meio ao tesouro brilhante. 
Antes que possa retirar a mão, uma serpente dou- 
rada surge e, sibilando, morde seu dedo. A velhota 
balança a cabeça e o olha com pena. “Você traiu 
minha confiança... mas não o deixarei morrer.” Ela 
pega algumas folhas amassadas de seu avental e as 
esfrega contra seu dedo mordido. “Você se sentirá 
mais fraco por algum tempo” (reduza 1 ponto de 
sua HABILIDADE, 2 pontos de sua ENERGIA e risque 2 
unidades de Veneno), “mas, apesar de tudo, não o 
deixarei de mãos vazias. Tome...” Ela lhe entrega 5 
Moedas de Ouro e vai embora cambaleando com o 
baú nas costas. Acrescente as Moedas de Ouro à 
sua Folha de Aventuras e vá para 115. 


106 


Os Trolls guardam o suborno e deixam você passar. 
O condutor da carroça viu tudo. Ele lhe pergunta 
se quer acompanhá-lo. Você sobe na carroça e, 
enquanto estalá as rédeas e você se acomoda, ele 
começa a reclamar. “Chingiz de novo! Impondo 
pedágios em uma estrada que costumava ser livre 


* quando Segrek era vivo. Rezo aos deuses para 
| enviarem um verdadeiro monarca que nos livrará 


desta escória.” Vá para 155. 


uy 


107-108 


107 


Você se junta à pequena multidão em volta de um 
homem que se inclina sobre uma caixa. É um jogo 
de dados; ele apregoa que ganha de qualquer 
desafiante e que paga o dobro da aposta, mais o 
dinheiro da aposta, é claro, a quem o vencer. Quer 
arriscar sua única Moeda de Ouro restante nos 
dados (vá para 125) ou vai dar as costas ao jogo de 
dados e continuará a vagar pelo local (vá para 213)? 


108 


O homem do realejo se endireita e desembainha 
uma espada curta. A perna de pau falsa é jogada 
longe e ele corre atrás de você com sua verdadeira 
identidade: a de um Assassino Mamlik. 


ASSASSINO MAMLIK HABILIDADE 8 ENERGIA 10 


Se vencer, vê uma carroça vindo em sua direção. 
Você corre e pergunta ao condutor quanto ele quer 
para tirá-lo de Korkut. Ele sorri e diz que o aceitará 
pelo prazer da companhia e pela segurança de uma 
espada extra. “As terras à frente são cheias de 
ladrões, bandidos e criaturas malévolas”, comenta 
ele. Vá para 286. 


109 


109 


Você lhe corta as amarras com a espada. Ele se 
levanta, tira de um bolso um chapéu de mago já 
velho e começa a conversar. “Sim, sim, você é 
aquele por quem eu estava esperando. Vamos!” 
Ele o leva ao canto mais distante do aposento e 
ergue um alçapão. À meia-luz você consegue 
ouvir um som de respiração retumbante; o mago 
pára de repente e corre para esconder-se atrás de 
você. Diante de vocês há duas perigosas panteras 
negras. “Ah, sim, as feras”, murmura o feiticeiro 
às suas costas. “Ahn, você se importaria?” Você 
puxa a espada e enfrenta uma de cada vez. 


HABILIDADE ENERGIA 
PANTERA Um 6 5 
PANTERA Dois 6 6 


Se sobreviver (risque 1 unidade de Veneno de sua 
Folha de Aventuras), o mago remove uma garra de 
cada fera logo antes de desaparecerem em uma 
nuvem de fumaça acre. “Pode ser útil”, comenta, 
alegremente, “vamos!” Neste momento, as per- 
nas dele falham e ele lhe pede que o carregue. 
Você concorda (vá para 144) ou desiste dele como 
um desperdício de energia e segue sozinho (vá 
para 222)? 


110-111 


10 


Você encontra Chogum, explica-lhe a situação e 
faz um acordo. Ele concorda em dar-lhe 20 Moedas 
de Ouro para negociar a transação (acrescente-as 
à sua Folha de Aventuras). Satisfeito, você anda pela 
cidade e volta à estrada. Vá para 280. 


1 


Pode ouvir o som de pedras caindo e madeira se 
partindo atrás de você. Dispara e serpenteia pela 
vegetação rasteira, mas, de repente, dá de cara 
com Skrutch. Ele parece constrangido, então dá 
meia-volta. Você corre e encontra uma árvore alta 
onde se esconde. Resolve descer por ela apenas 
quando se certifica de que seus perseguidores 
perderam o rastro. Vá para 391. 


112-113 


112 


O canto é acompanhado pelo som de martelos em 
uma bigorna. De repente, o Anão o nota; ele está 
à sua frente, o martelo erguido acima de seus om- 
bros. Naturalmente, suspeita de sua presença e 
pergunta-lhe o que deseja. Com educação, você 
lhe pede que indique o caminho correto para 
Sharrabbas. Ele medita diante da pergunta. “En- 
tão, evita as estradas principais, hein? Deve ter 
algo a esconder, e, portanto, é um inimigo de 
Chingiz. Ótimo.” Ele parece estar contente com o 
resultado do raciocínio; ele lhe sorri e começa a 
martelar um pequeno objeto de metal. “Sim, co- 
nheço as rotas menos frequentadas”, continua ele. 
“Mas precisará disto.” Ele lhe dá uma pequena, 
porém pesada bola de metal presa a uma fina cor- 
rente. Ele não aceita nenhum pagamento por ela 
e lhe mostra o caminho. Vá para 245. 


113 


Ao inclinar-se para acariciá-la, outras criaturinhas 
semelhantes surgem e correm em sua direção, mas 
param quando a criatura que está acariciando 
começa a trinar de prazer. Todas começam a 
ronronar e, então, voltam para seus buracos. 
Acrescente 1 ponto à sua SORTE. Continuando seu 
caminho, passa por uma porta de metal que se fecha 
atrás de você com um clique suave. Vá para 342. 
If 


1 


114-115 


114 


Você se senta e coloca as botas. Então, levanta-se e 
dá uma olhada na árvore à sua frente. Vê presas a 
ela o que parecem ser as cabeças e os corpos de 
guerreiros e nota que dois galhos em separado estão 
se aproximando de você. Corta um dos galhos que 
tenta agarrá-lo, mas não percebe que o oiro está 
circulando seu tornozelo. Outros galhos movem-se 
ameaçadoramente em sua direção. 


CARVALHO ENODOADO HABILIDADE 7 ENERGIA 8 


Se sobreviver (risque 1 unidade de Veneno em sua 
Folha de Aventuras), descobre-se totalmente perdi- 
do na sombria floresta. Tem certeza de que pode 
ouvir risinhos diabólicos ao longe. Você escolhe 
ao acaso dois possíveis caminhos. Qual deles es- 
colherá: a rota que segue direto em frente (vá para 
311) ou a que vai para a direita (vá para 257)? 


15 


O caminho desce gentilmente por algum tempo. 
Eventualmente, você dá a volta em uma imensa 
pedra e chega a uma estranha visão: um grande 
verme, hediondo e com dentes pontiagudos, com 
alguma coisa semelhante a um pássaro lutando 
em sua boca. Em volta dele, estranhos seres com 
asas douradas flutuam e soltam gritinhos. Tentam 
ajudar a libertar um dos seus antes que o verme 
possa puxá-lo para dentro da terra. Você resolve 
ajudá-los (vá para 374) ou prefere não correr riscos 
e não se envolver (volte para 18)? 


Us 


] 


= 


116-117 
116 

Você anda por muitas horas e o chão começa a ficar 
mais escarpado. A trilha acaba sumindo; olhando 
em volta à luz do dia, você vê, bem ao longe, uma 
linha de cavaleiros. Não dá para saber quem são, 
mas você resolve se apressar. Alcança a linha de 
neve e, virando, vê os cavaleiros soltarem um 
gavião-mensageiro. Você chega a uma área com 
neve muito densa; suas pernas afundam até os 
joelhos e seu progresso torna-se muito lento e 
fatigante (reduza 1 ponto de sua ENERGIA e risque 
1 unidade de Veneno). De repente, numa curva, 
encontra um grande abismo. Há duas pontes de 
neve que o atravessam. Qual delas arriscará usar 
para atravessar: a da esquerda (volte para 27) ou a 
da direita (vá para 226)? 


117 


Você entra na Taberna Peito do Homem Morto. 
Ela está cheia de velhos salineiros, Kazanids, 
Anões navegadores e Goblins de convés. Você se 
senta e descansa (coma uma de suas Provisões, 
se ainda tiver alguma; se não, sua única opção é 
pagar 1 Moeda de Ouro por uma refeição. 
Acrescente 4 pontos à sua ENERGIA). Em um canto 
da estalagem, vê um grupo de marinheiros em 
volta de um indivíduo de um olho só. Estão 
jogando Olhos de Serpentes. Quer jogar (vá para 
354) ou partirá (vá para 168)? 


118 


118 


Você resolve permanecer perto de seus novos 
acompanhantes. Ao montar em seu cavalo, ouve 
o zumbido de flechas. Teste sua Sorte. Se tiver 
sorte, as flechas erram e você cavalga para a 
confusão. Se for azarado, uma flecha o fere na 
coxa. Você a remove (reduza 3 pontos de sua 
ENERGIA) e junta-se aos outros. 


Você enfrenta dois Orcs armados com longas 
lanças pontiagudas. Enfrente um de cada vez. 


HABILIDADE ENERGIA 
ORC Um 6 ') 
ORC Dois 7 6 


Se sobreviver (risque 2 unidades de Veneno em 
sua Folha de Aventuras), você se separou dos outros 
na escuridão. Escuta o som de seus companheiros 
com cuidado. Pode ouvir um barulho à sua 
esquerda (volte para 11) e alguma coisa se 
aproximando bem à sua frente (vá para 272). Em 
que direção escolhe cavalgar? 


UR 


119-120 


119 


Você se encontra em um aposento à beira de um 
precipício. Uma frágil ponte de madeira balança 
'sobre o abismo. A seus pés há dois pesados blocos 
de pedra. Uma voz sedutora diz-lhe para carregar 
os blocos até o outro lado. Não há como recusar. 
Jogue 2 dados para determinar o peso dos blocos; 
a seguir, jogue 2 dados para determinar a força 
da ponte. Se o peso dos blocos for maior do que a 
força da ponte, ela desabará e você cairá no 
abismo sem fim. Sua busca, então, terminará aqui. 
Mas, se a ponte agiientar, acrescente 1 ponto à 
sua SORTE, vá para 160 e jogue um dado mágico 
para continuar pelo Labirinto. 


120 


Você avança lentamente pela neve por um longo 
tempo. O vento é frio e corta sua pele sem 
piedade. A neve finalmente pára, o vento morre 
e você ouve o som de cascos na neve macia... eles 
se aproximam. Resolve esconder-se atrás de 
algumas rochas (vá para 353) ou mantém-se onde 
está (volte para 30)? 


121 


121 


Você desembainha a espada e ataca. Enfrente um 
Goblin de cada vez. 


HABILIDADE ENERGIA 
GOBLIN Um 5 5 
GOBLIN Dois D 6 


Se vencer (risque 2 unidades de Veneno em sua 
Folha de Aventuras), ouve uma voz estranha e 
distante. “Bravo aventureiro, defendeu a tumba de 
Segrek”, diz ela. “Você é o último dos Eleitos. 
Pegue o clarim, ele o ajudará a encontrar o 
Verdadeiro Caminho para o Trono.” A voz some e 
(um pequeno clarim curvado surge na tumba. Você 
o pega. Anote-o em sua Folha de Aventuras. 


Você deixa o aposento e entra em outro onde há 
uma grande lareira no centro de uma das paredes. 
Luz desce da chaminé e você nota uma série de 
degraus nos blocos de pedra sujos de fuligem e 
que sobem. No canto mais distante do aposento 
há uma escada em espiral que também dá acesso 
ao andar superior. Que rota escolherá: a chaminé 
(volte para 82) ou a escada (vá para 260)? 


y » 
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122-123 
122 

Você prossegue. O chão torna-se irregular, 
surgem grandes crateras e você é obrigado a pulá- 
las. O pássaro preto coincidentemente voa embora 
e, por acaso, a densa bruma desfaz-se um pouco 
e revela as distantes torres de Sharrabbas do outro 
lado de uma planície de aparência desolada. A 
bruma se fecha novamente e você finalmente 
chega a um largo rio. Há um pequeno bote preso 
à margem, mas não há nenhum remo. Você entra 
no bote (volte para 51) ou prefere caminhar ao 
longo do rio (vá para 229)? 


123 


Os Bogomils cavalgam duro e rápido. Finalmente, 
chegam a um povoado de construções de pedra em 
forma de um círculo imperfeito. Soam cornetas e 
muitos outros cavaleiros surgem. Mandam-no 
desmontar e ficar de pé no meio de um grupo de 
pessoas. A multidão então se abre para permitir a 
passagem de um grande garanhão branco que 
obviamente não foi domado: ele empina, dá coices, 
pula e corcoveia. Um dos cavaleiros anuncia: 
“Bucephax”. Você deve montar esta criatura pelo 


tempo que conseguir. Dois cavaleiros se abaixam e * 
'pegam-no pelos braços; eles o erguem e jogam-no 


sobre a sela do cavalo. Jogue 1 dado. Se o resultado 
for 1 ou 2, é lançado longe e cai no chão (reduza 2 
pontos de sua ENERGIA ). Eles então o remontam do 
mesmo modo. Repita este procedimento mais quatro 
vezes. Se o cavalo lançá-lo longe três vezes no total 
(logo que os cavaleiros fizerem com que você 
monte), na terceira vez você cai e fica imóvel; o 


124-126 


cavalo o mata com um golpe dos cascos. Sua 
aventura termina aqui. Se sobreviver (risque uma 
unidade de Veneno), tiram a poeira de sua roupa e 
levam você a um grande portão. Volte para 20. 


124 
Vá para 361. 


125 


Você abre caminho até a frente e desafia o jogador 
de dados. Jogue 2 dados para você e 2 dados para 
ele. Se seu total for maior do que o dele, você 
dobra a aposta e joga de novo. Se os resultados 
forem iguais, jogue de novo. Se perder, perde 
tudo. Continue até perder toda a aposta ou ganhar 
um máximo de 9 Moedas de Ouro (anote as 
mudanças em sua Folha de Aventuras). Vá para 213. 


126 


Como guardião de dois Medalhões, você tem o 
direito de escolher dois Poderes que o ajudarão 
quando sentar-se no trono de Kazan. Escolha dois 
da lista que se segue: 93, 166, 330, 356, 376, 384; 
então, vá às referências e anote quais são os 
Poderes que agora tem (eles estão anotados em 
maiúsculas no início de cada referência), mas leia 
apenas o nome de cada Poder; NÃO leia as 
referências em questão. Depois de escolher seus 
dois Poderes, volte para 74. 


127-128 


127 


O líder dos bandidos está à sua frente e o questiona. 
Não vê nenhum motivo para negar a verdadeira 
natureza de sua busca. Após ouvir sua história, ele 
levanta o visor e sorri. “Sabe, eu antes era um dos 
Eleitos, mas desisti da busca: Chingiz é forte demais. 
Porém, é corajoso em seguir adiante. Deseja 
comprar informações? Dez Moedas de Ouro para 
um colega aventureiro.” Se desejar comprar-lhe 
informação, vá para 279. Se não tiver nenhum ouro 
ou não desejar gastá-lo, vá para 383. 


128 


Você se aproxima de um marinheiro de aparência 
rude que descansa na prancha de desembarque e 
lhe pergunta quanto custaria a passagem para 
Kazilik. Ele coça a barba por fazer e o olha de cima 
abaixo. “Vinte Moedas de Ouro, e tantos quantos 
biscoitos do barco conseguir comer.” Alguns 
marinheiros que.estão por perto olham e riem. Se 
puder pagar, você aceita (reduza 20 Moedas de 
Ouro de sua Folha de Aventuras e vá para 299) ou 
desiste da idéia de viajar de barco e caminha pelo 
cais (vá para 339)? 


129 


A rota descrita pelo Anão é longa, mas é menos- 
provável que encontre Mamliks ou Orcs por ela. 
Você segue as muralhas da cidade por um longo 
tempo. Elas não são bem guardadas e há fendas 
ocasionais; ao passar por um dos buracos maiores, 
ouve um rosnado e vê uma matilha de cães-lobos 
brancos correndo atrás de você. Três decidem 
atacá-lo, Enfrente-os um de cada vez. 


HABILIDADE ENERGIA 


CÃO-LOBO Um 7 6: 
CÃO-LOBO Dois 6 6 
CÃO-LOBO Três 6 7 


Se sobreviver (risque 2 unidades de Veneno em 
sua Folha de Aventuras), você segue em frente. As 
indicações dadas pelo Anão são perfeitas e você 
acaba chegando à entrada da Rua das Quarenta 
Guildas. Volte para 98. 


130 


130 


Você guia a velha pela floresta. Ela conta que seu 
nome é Mayaka e que você a está levando para 
Brassino-Dendro, no norte da floresta. Acabam 
chegando a uma clareira, onde vê três figuras, 
exatamente como Mayaka, agrupadas em volta de 
um caldeirão borbulhante. Mayaka conta-lhes 
como você a ajudou a escapar das caçadoras e de 
sua busca, e elas concordam em ajudá-lo. Elas lhe 
dão seis mudas de Treffilli em flor e Mayaka explica 
os feitiços que os acompanham. 


“Deve usar a erva apenas quando senti-la vibrar. 
Amasse uma muda e sussurre “Por Cinza e Ave”, 
e seu adversário cairá no sono. Amasse duas 
mudas e sussurre “Por Cinza e Ave e Casca”, e você 
se tornará invisível a todos os sentidos por vários 
minutos.” Ela o avisa para ser sensato no uso 
desses feitiços já que podem causar-lhe mal: deve 
reduzir 3 pontos de sua ENERGIA para cada muda 
que usar. Anote as Treffilli em sua Folha de 
Aventuras. Mayaka mostra-lhe o caminho para 
sair da floresta, que entra na planície Kazanid. 


Após muitas horas caminhando, chega a uma 
bifurcação na estrada. Um obelisco escavado na 
pedra aponta para duas possíveis direções. Que 
caminho escolherá: o caminho do Touro (vá para 
278) ou o caminho do Cavalo (vá para 225)? 


mepareaaa sem 


131-132 Per 


131 


Você resolve rolar para o lado, mas o punhal está 
a ponto de acertá-lo. Teste sua Sorte. Se tiver sorte, 
a lâmina corta seu manto e quebra ao chocar-se 
contra a dura prancha de madeira*O Assassino 
faz uma saída estratégica pela porta entreaberta. 
Se for azarado, o punhal penetra por suas costelas. 
Reduza 2 pontos de sua ENERGIA e a partir daqui 
marque sempre o dobro das unidades de Veneno 
em sua Folha de Aventuras. 


Você não encontra qualquer sinal do mendigo e, 
se tinha algum ouro, sente falta de 5 Moedas de 
sua bolsa (reduza-as em sua Folha de Aventuras). 
Você sai, pensando se deve ou não confiar no 
conselho do mendigo. Vá para 150. 


132 


Você está em uma câmara meio sombria. Não 
pode se mover e suas mãos estão Enfeitiçadas. 
De repente, um Assassino Mamlik surge, ergue 
um Punhal da Escuridão e o mergulha em seu 
peito. A ilusão desaparece (reduza 2 pontos de 
sua ENERGIA). Vá para 160 e lance o dado mágico 
para sua próxima posição. 


aid nl 
133 4 


Quando se aproxima das estátuas, elas começam 
a rachar e a descer seus cascos. Teste sua Sorte. Se 
for azarado, é atingido (reduza 3 pontos de sua 
ENERGIA) e perde todas as poções, anéis ou gemas 
que estava levando (faça os ajustes necessários 
em sua Folha de Aventuras), Se tiver sorte, os cascos 
erram o alvo. Em qualquer um dos casos, risque 
1 unidade de Veneno. Você corre para fora do 
labirinto (vá para 295). 


134 


Os Yigeniks então o acompanham até um grande 
portão de madeira. As muralhas do Labirinto além 
dele são compostas de densos arbustos venenosos. 

A velha mulher ordena que três Fangtigers sejam 
soltos no labirinto; porém, enquanto ela está lhe 
desejando boa sorte, ouve-se uma perturbação vinda 
de dentro do labirinto e um grande Gripabutre é visto 
voando para longe, carregando um pequeno Orcem 
suas garras. Os anciãos dos Yigeniks notam, com 
horror, que o Orc está segurando seu Medalhão. “Ele 
foi pego por alguém que não é um dos Eleitos. 
Recupere-o imediatamente ou estaremos amal- 
diçoados”, gritam eles. Os guerreiros disparam flechas 
no Orc, Uma delas atravessa o couro duro e ele caiem 
uma rua próxima. Você corre a pé pelas vielas estreitas, 
observa uma trilha de sangue e vê, à sua esquerda, a 
porta de uma casa sendo fechada. Você entrano prédio 
e consegue vislumbrar o Orc correndo escada acima. 

Você corre atrás do Orc (volte para 46) ou im com 
cuidado e cautela (vá pi 218)? 


135-136 


135 


A cabana é sombria e você some em seus recessos 
mais escuros. O Mamlik aparece à porta, puxa um 
punhal e entra devagar, ele parece sentir sua pre- 
sença, então você o ataca. Se tiver a habilidade de 
Lutar no Escuro, lute normalmente; se não, reduza 
2 pontos de sua HABILIDADE apenas neste combate. 


MAMLIK ENERGIA 10 


Se vencer (risque 1 unidade de Veneno em sua 
Folha de Aventuras), você esconde o corpo e, em 
silêncio, sai de fininho. Vá para 319. 


136 


Chega a uma porta, que você abre e dá para outro 
túnel. A porta se fecha silenciosamente atrás de 
você. Segue o túnel, que vira uma esquina e então 
segue para leste. À luz da tocha, vê uma figura 
pequena. É um Anão que, quando o vê, corre em 
sua direção e implora: “Por favor, ajude-me, pois 
falta-me força para abrir estas portas.” Ele o fita 
com olhos suplicantes e você não consegue 
resistir, então concorda em ajudá-lo. Ele esfrega 
as mãos uma contra a outra de contentamento e 
vocês caminham até a porta. Você empurra a porta 
quando, de repente, olhando à sua volta, vê que 
o Anão se transformou em um monstro hediondo 
que ocupa toda a largura do túnel. Mãos com 
garras longas esticam-se para agarrá-lo. 


MONSTRO DA MASMORRA HABILIDADE 7 ENERGIA 8 


Se vencer, você empurra a porta aberta. Vá para 292. 


HABILIDADE 6 


137-138 


137 


A tela impede que você ouça a maioria das pala- 
vras ditas e, apesar do canto continuar, você não 
sabe o que está acontecendo. Em determinada hora, 
o aposento é iluminado por lampejos multicoloridos 
e estranhos pedaços de vidro quebrado passam 
voando por você. A comoção começa a passar len- 
tamente, até que percebe estar seguro para fugir. 
Enquanto se esgueira de quatro, encontra uma 
Gema Vermelha no chão. Se desejar pegá-la, anote 
a em sua Folha de Aventuras. Você finalmente conse- 
gue sair deste covil de magias e se descobre mais 
uma vez em espaço aberto. Volte para 70. 


138 


Adana-Broussah está contente. Ela lhe diz que 
Beshbalik está fora, fazendo os preparativos finais 
para realizar uma pequena tarefa: um ataque a um 
grande grupo de bandidos Trolls que tem atacado 
uma aldeia local. Um soar 'de corneta anuncia a 
chegada de Beshbalik, que atravessa o rio raso 
montado em dois Fangtigers e com um Gripfalcão 
sobre seu ombro. Ele entra no acampamento numa 
incrível velocidade. 


(o) ataque é preparado; não há montaria extra para 
você, então deve juntar-se ao grupo que corre atrás 


Eu 
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dos cavalos (reduza 1 ponto de sua ENERGIA). Quando 
alcança os outros, os Saqueadores já estão lutando 
com os Trolls. Chegando à cena de combate, você dá 
logo de cara com um imenso Troll ferido que balança 
uma gigantesca cimitarra em sua direção. 


BANDIDO TROLL 


Se vencer (risque 1 unidade de Veneno em sua 
Folha de Aventuras), você se junta a um grande 
grupo que parece estar dividindo os espólios 
entre si (volte para 67) ou vai permanecer nas 
sombras das cabanas Troll (vá para 319)? 
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Você examina o corpo. Encontra uma Gema Azul 
e uma caixa na qual está escrito “Triffilli”, com 
duas mudas de uma planta verde dentro dela. Se 
desejar mantê-las, anote-as em sua Folha de 
Aventuras. 


HABILIDADE9  ENERGIA9 


Aolevantar-se, está diante de duas Feras Esmaga- 
Ossos. Enfrente-as uma de cada vez. 


HABILIDADE ENERGIA 
ESMAGA-OSSOS Um 7 8 
ESMAGA-OSSOS Dois 8 6 


Se sobreviver (risque 2 unidades de Veneno em 
sua Folha de Aventuras), sai correndo pela porta. 
Vá para 295. 


140-142 
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Você se arrasta pelo buraco na parede e acaba indo 
parar no alto de um monte fedido de sujeira. 
Alguma coisa cai em seu ombro e junta-se à massa 
que apodrece; parece ser a carcaça de um animal. 
Neste momento, ouve uma espécie de arranhão e 
vê três ratos imensos. Eles são cegos e não têm 
rabos; um deles começa a cheirar suas botas e 
puxa uma das presialhas; então, desaparece dentro 
de um grande buraco. Olhando em volta, vê uma 
escada. Vai subir pela escada (volte para 57) ou 
seguirá o rato pelo buraco (vá para 378)? 


141 


Você arrasta por um túnel estreito. Ele é velho e há 
partes que estão caindo. Alguma coisa se aproxima 
pelo chão e o morde (reduza 1 ponto de sua ENERGIA). 
O teto do túnel começa a tremer e então cai sobre 
você. Está coberto por poeira e detritos; segurando o 
fôlego, tenta cavar para se libertar. Jogue 2 dados para 
a quantidade de ar em seus pulmões, então jogue 2 
dados para a quantidade de ar que precisará para 
escapar da caverna. Se o ar em seus pulmões for igual 
ou maior que o ar necessário, consegue chegar até 
outro túnel (vá para 377). Se não, você sufoca e sua 
aventura, infelizmente, termina aqui. 


142 


Bebeu a mistura fatal dos Desafortunados. A 
Fortuna não o favoreceu em sua busca pelo trono 
e você tem uma morte agonizante. 
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143-144 


143 


Você se encontra em um aposento com um grande 
alçapão no chão. As paredes começam a se 
aproximar e o alçapão se abre, revelando seu 
conteúdo: um ninho de cobras. Você cai no ninho. 
- Jogue 1 dado para ver o número de cobras que o 
py pa a j picaram enquanto corre na direção da porta que 
74 >. É o levará para a segurança. Reduza 2 pontos de 
( , sua ENERGIA para cada picada. Você abre a porta e 
tudo escurece. Vá para 160 e jogue o dado mágico 
para continuar. 
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Você o ergue e o carrega nas costas. Felizmente, ele é 
bem leve. Enquanto prossegue, ele continua a 
murmurar. “Cuidado com essa laje, certifique-se de 
pulá-la direito. Truque de Orc, a cada trinta e três 
passos...” Você segue seus conselhos. Ele diz que o 
nome dele é Saxigrafus, então murmura o nome 
Astragal. “Ah, sim, você teve sorte em me encontrar”, 
continua ele (acrescente 1 ponto à sua soRTE). “Creio 
que você é o último dos Eleitos.” 


Você passa por aposentos e túneis empoeirados e 
cheios de seculares teias de aranha. Finalmente, 
encontram uma teia rija e gigantesca. O mago lhe 
diz para cortá-la com a espada e acrescenta que 
deve correr logo com isso. Você deve cortar 24 
fios grossos. Jogue 2 dados quatro vezes para 
saber o número de fios que consegue cortar. Se o 
resultado final for 24 ou mais, vá para 277. Se 
obteve um número menor que 24, volte para 29. 


145 


145 


Você cambaleia pela trilha rochosa que desce e 
adentra um vale. À sua frente, vê um amontoado 
de nuvem negra com a forma de um rosto e ouve 
uma voz feminina: “Esqueça sua busca. O gover- 
nante de Kazan será da linhagem de Chingiz.” A 
montanha começa a retumbar e tremer, e rochas 
rolam em sua direção. Você corre para se prote- 
ger. Jogue 1 dado seis vezes e anote a segiuência 
de números obtidos em sua Folha de Aventuras: 
eles representam como as rochas caíram. Agora, 
jogue 1 dado seis vezes para determinar o seu 
percurso enquanto corria para se proteger. Se um 
número da segunda seqiência for igual a seu 
equivalente da primeira, então você foi grave- 
mente ferido (reduza 4 pontos de ENERGIA e 1 pon- 
tto de HABILIDADE. Risque 1 unidade de Veneno). 
Se sair dessa ileso, acrescente 1 ponto à sua SORTE. 


Você prossegue até um leito de rio seco e sua rota 
acaba se dividindo em dois caminhos. Qual deles 
seguirá: o caminho da esquerda (volte para 7) ou! 
o da direita (volte para 81)? 


146-147 


146 


As mudas de Treffilli vibram em seu bolso. Você 
pode apenas mexer a mão com grande dor e 
esforço. Alcança duas mudas de Treffilli, amassa- 
as e recita a fórmula: “Por Cinza e Ave e Casca”. 
Risque as duas mudas em sua Folha de Aventuras 
e reduza 6 pontos de sua ENERGIA. Se ainda estiver 
vivo, o Necromante fica atônito quando você 
desaparece, o controle exercido pelo feitiço é 
liberado e você está livre para ir embora andando 
da cena hedionda. 


Você segue um caminho tortuoso por muitas 
horas e pára para comer Provisões (acrescente 4 
pontos à sua ENERGIA ). Volte para 122. 


147 


Você caminha pelo corredor e passa por outra 
porta de metal. Começa a sentir-se cansado e o ar 
está rareando (reduza 1 ponto de sua ENERGIA ). 
Encontra-se diante de dois túneis: seguindo para 
oeste (vá para 232) e para o norte (vá para 305). 
Qual dos dois escolhe? 
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148-149 


148 


O cavalo é muito rápido no terreno acidentado. 
Ouve gritos vindos de trás de você e o barulho de 
uma flecha passando por sobre seu ombro esquerdo. 
Cavalga a galope por muitas milhas até encontrar 
o caminho barrado por um enorme tronco de árvore 
atravessando a estrada. Você pressiona o cavalo para 
seguir em frente, ele pula o obstáculo e cai do outro 
lado da estrada com tal força que arrebenta a cilha 
da sela e você é lançado ao chão. Teste sua Sorte. Se 
for azarado, cai de mau jeito (reduza 2 pontos de 
sua ENERGIA). Se tiver sorte, caiu em solo macio. O 
cavalo se afasta a galope. Você se levanta, sacode a 
poeira e caminha até encontrar um bom local para 
descansar. Vá para 399. 


149 


A cerveja de Dragão desce facilmente por sua gar- 
ganta. Você se sente bem e o corpo começa a aque- 
cer-se por dentro (acrescente 4 pontos à sua ENER- 
GIA). Alkis retorna, cheira a caneca e fica agradavel- 
mente surpreso ao ver que você escolheu sua bebi- 
da favorita. “De jeito algum tente beber a marca 
das cimitarras a menos que seja um Khomatad das 
regiões do norte”, aconselha ele. Vá para 210. 


150-151 


150 


Você avança aos trancos e barrancos pela neve até 
que o caminho que está seguindo começa a ficar 
mais firme e você percebe que deve estar andando 
em algum tipo de estrada. Caminha com cautela 
até chegar a um local em que a estrada se bifurca. 
Um pequeno obelisco com a forma entalhada de 
um cavalo indica o caminho da esquerda. Você 
escolhe esta rota (vá para 391) ou prefere o 
caminho da direita (vá para 275)? 


151 


Você se aproxima do maléfico Mago e desembainha 
a espada. Ele sorri e permanece onde está, firme, com 
O cajado erguido. Sua espada bate no cajado e o 
sorriso some do rosto hediondo. Use o nível de sua 
habilidade de luta contra Necromantes como seus 
pontos de HABILIDADE durante este combate. 


NECROMANTE HABILIDADE 9 ENERGIA 10 


Se vencer (risque 1 unidade de Veneno em sua 
Folha de Aventuras), o corpo desaparece em uma 
nuvem de fumaça acre e o cajado, assumindo uma 
forma de verme, penetra no solo. Os Saqueadores 
soltam um grande brado e Beshbalik traz-lhe dois 
Fangtigers como montaria, enquanto a horda se 
prepara para outro tumulto. Vá para 197. 
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Você entra numa câmara onde há esculturas de 
Fangtigers. Diante de seus olhos, dois deles ganham 
vida; eles espreitam, farejando o ar, e então o 
localizam e o atacam. Enfrente-os um de cada vez. 


HABILIDADE ENERGIA 


FANGTIGER Um 6 8 
FANGTIGER Dois 7 10 


Se sobreviver (risque 2 unidades de Veneno em 
sua Folha de Aventuras), os corpos voltam a ser de 
pedra. Você agora está diante de 2 portas. Qual 
delas escolherá: a porta da esquerda (vá para 254) 
ou a da direita (vá para 392)? 


153-154 


153 


Você está em uma encruzilhada: os túneis seguem 
para norte e oeste, mas há portas fechadas e seladas 
para sul e leste. A passagem para o norte é curta e, 
ao fundo, pode ver uma porta aberta que dá para 
mais túneis. Se escolher ir para o norte, passa pela 
porta, que se fecha suavemente atrás de você (vá 
para 221). Se escolher ir para oeste, vá para 240. 


154 


Você não usará uma arma à sombra do Trono de 
Kazan. Passa ao largo dos Ogres, que de repente 
param onde estão e se transformam em pedra. Você 
se senta ao Trono e observa, horrorizado, quando 
Meghan-na-Durr, filha de Chingiz, cai ao chão e se 
transforma em pó. Uma brisa suave sopra-lhe as 
cinzas para fora por uma janela aberta. Vá para 400. 
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155 


A carroça sobe um monte e você tem sua primeira 
visão clara de Sharrabbas: uma cidade dominada 
por sua Fortaleza. Flaxwort, o condutor, adivinhou 
que você é um dos Eleitos e resolve ajudá-lo a 
entrar na cidade. Nesse ponto, ele o disfarça de 
seu assistente. “Estão à procura de aventureiros 
solitários, então, se colocar este avental, esta capa 
ecobrira espada, assim...” Como é dia de mercado, 
a cidade está cheia de carroças. Os Orcs ao portão 
dão-lhe apenas uma breve olhada antes de fazerem 
uma pequena marca a giz no lado da carroça. A 
estrada se bifurca e Flaxwort pergunta-lhe para 
onde deseja ir: para a esquerda (vá para 343) ou 
para a direita (vá para 249). 


156 


Você anda pelo túnel e fica surpreso ao ver várias 
fagulhas saltarem de uma pequena pedra no chão. 
Uma fumaça negra e fétida sobe da pedrinha e 
assume a forma de um homem usando um manto 
encapuzado e carregando um cajado com uma 
pantera negra esculpida. Com uma reverência 
irônica, ele declama, saudando: “Sou Sigismuh, da 
corte de Necromantes de meu Lorde Chingiz. 
Estou aqui para destruir você.” Imediatamente, 
você desembainha a espada e o ataca. A lâmina 
passa pelo corpo sem causar qualquer efeito. Ele 
rie bate no chão com o cajado. Na mesma hora, o 
teto da caverna começa a cair e você é obrigado a 
correr para a porta próxima. Jogue 1 dado três 


157-158 Mg 


vezes para determinar uma série de blocos de 
pedra que estão caindo e, então, jogue 1 dado três 
vezes para saber de seu percurso até a porta. Se os 
primeiros números combinarem com os segundos, 
em seqiiência, você foi atingido (reduza 4 pontos 
de sua ENERGIA para cada pedra que o atinja). Se 
sobreviver, você passa pela porta e ela se fecha 
atrás de você. Vá para 264. 


157 


Você está em um aposento que contém uma 
grande mesa no centro. Na mesa está escrito “O 
Fiend Ama Flores”. Vá para 160 e jogue o dado 
mágico para saber sua nova posição. 


158 


Você abre a porta de um aposento onde se encon- 
tram três Gremlins; eles são os guarda-costas pes- 
soais de Chingiz. De repente, um quarto, que de- 
via estar se escondendo atrás da porta, o ataca 
pelo lado com uma espada curta e foge enquanto 
os outros atacam. Se tiver o Poder Invulnerável a 
Golpe de Espada, lute normalmente. Se não, en- 
tão reduza 1 ponto de sua HABILIDADE. Enfrente- 
os um de cada vez. 


HABILIDADE ENERGIA 
GREMLIN Um 4 4 
GREMLIN Dois 4 6 
GREMLIN Três 4 6 


Se vencer (risque 2 unidades de Veneno em sua 
Folha de Aventuras), o quarto Gremlin se ocupou 
trancando uma grande porta com uma chave 


159 


maciça e então, com alguma dificuldade, engoliu- 
a. Ele agora se encontra com as costas voltadas 
para a porta. Se tiver o Poder da Persuasão, vá 
para 347. Se não, então volte para 54. 


159 


Você se esgueira para trás de uma árvore e 
prossegue até conseguir-se esconder atrás de 
algumas rochas. De repente, percebe um grande 
Gripabutre sobrevoando-o. Ele grita e o ataca com 
as garras semelhantes a espinhos afiados. Você 
desembainha a espada bem em tempo. 


GRIPABUTRE HABILIDADE 6 


Se sobreviver, Teste sua Sorte. Se for azarado, descobre- 
se cercado por Orcs, um dos quais joga uma grande 
rede sobre você (volte para 92). Se tiver sorte, 
consegue se esgueirar entre a multidão na estrada 
na hora em que os Orcs chegam. Vá para 308. 


ENERGIA 6 


160 


160 


Você é escoltado até a próxima câmara. “O Labirinto 
tem 24 câmaras”, dizem-lhe, “e você se move por 
ela jogando o dado mágico e andando o número de 
quadrados indicado naquela jogada. Anote sua 
posição no desenho abaixo. Há muitos perigos e, 
provavelmente, você os viverá repetidamente. 


Anote o número desta referência. Você está no 
Início. Jogue o dado e ande no sentido indicado 
pelas setas (por exemplo, se na primeira jogada [o 
resultado for 4, conte 4 quadrados e ande até o 
quadrado 73. Vá até esta referência e, quando 
instruído, retorne para cá, jogue o dado mágico 
novamente e continue a progredir pelo Labirinto). 


Se encontrar uma cabeça de Serpente ou uma 
Escada, será enviado direto para outra câmara. 
Anote sua nova posição no desenho antes dejogar 
o dado novamente. Se jogar um dado que o mande 
para além de 398, vá para 398. 
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161 


Caminha pela trilha por muitas horas. As 
montanhas atrás de você começam a se afastar, a 
trilha fica menos íngreme e o terreno fica muito 
mais verde. Você cruza vários regatos pequenos 
enota cada vez mais árvores, até que finalmente 
se encontra na entrada de uma imensa floresta. 
Dentro dela, pode ouvir estranhas criaturas 
berrando e chamando umas às outras. Toda essa 
caminhada deixou-o cansado; você pára agora 
para descansar (volte para 86) ou quer continuar 
rápido pela floresta escura (vá para 368)? 


162 


Você anda até o obelisco. A mulher é jovem e forte e 
você nota um punhal embainhado sob seu manto. 
Ela pergunta se deseja entrar na Fortaleza, acrescen- 
tando que ela não deseja saber o porquê, mas que 
conhece pessoas que poderiam ajudá-lo “por um 
preço”. Pergunta-lhe quanto e ela responde: “Vinte 
e cinco Moedas de Ouro.” Tem isso tudo e acha que 
pode confiar nela assim mesmo (vá para 375) ou pre- 
fere prosseguir sozinho (vá para 276)? 


163 


A Águia segura um bastão de ferro nas garras e 
Geronicus o convida a segurá-lo com força. O 
imenso pássaro bate as asas e o ergue com um 
sacolejar violento. Ela tem grande força mas seus 
braços se cansam (reduza 1 ponto de sua ENERGIA) € 
fica contente quando ela o larga numa trilha e então 
vai embora. Vá para 391. 


164-166 


164 


Você está na Rua dos Pedreiros e à sua frente um 
grupo de Kazanids está carregando blocos de 
pedras numa carroça. Um deles o chama e 
pergunta se deseja ganhar 2 Moedas de Ouro. Vê 
a figura sombria de um Mamlik na esquina. Você 
ajuda os pedreiros (vá para 296) ou recusa a oferta 
de trabalho e continua seu caminho (vá para 350)? 


165 


Você avança pelo túnel. As tochas queimam, 
brilhantes, e você examina as inscrições nas 
paredes. A um ponto vêa letra “O” gravada numa 
parede, mas ela não tem qualquer sentido para 
você. Chega a uma porta que se abre com 
facilidade, mas se fecha com firmeza atrás de 
você. Pode escolher continuar para oeste (volte 
para 75) ou seguir o túnel para o norte (vá para 
273). Qual dos dois escolherá? 


166 
GRANDE SABEDORIA 


Bebeu a mistura que lhe dá este Poder. Anote esta 
habilidade em sua Folha de Aventuras. Se esta for 
sua primeira escolha, volte para 45 e escolha 
novamente; se não, volte para 74. 


167-168 


167 


Caminha pela floresta e após muitas horas, pára 
para descansar (acrescente 4 pontos à sua ENERGIA). 
Quando está para ir embora, nota, de repente, um 
pé atrás de uma pedra. Esgueirando-se com a es- 
pada em punho, encontra uma cena de carnifici- 
na: dois Orcs e dois Trolls mortos em volta de um 
aventureiro solitário. Você se considera de sorte 
por não ter chegado aqui antes (acrescente 1 ponto 
à sua SORTE). Você examina os bolsos do aventureiro 
desafortunado e encontra um pergaminho amar- 
fanhado. Estica-o e lê: “O Wolfsbane da Rua das 
Quarenta Guildas...” O resto está rasgado. Você faz 
uma saudação ao corpo e vai rapidamente embora. 


A trilha acaba se dividindo em duas e qualquer uma 
delas pode ser o caminho certo para Sharrabbas, 
então, qual escolherá: o caminho da esquerda (vol- 
te para 23) ou o da direita (volte para 4)? 


168 


De pé na estrada, observa uma carroça passando, 
puxada por quatro cavalos. Sabe que tem de acelerar 
sua missão; o veneno em seu corpo não permitirá 
que seja lento. Você escolhe se aproximar do condutor 
da carroça (volte para 13) ou prefere ir até o porto à 
procura de outras formas de transporte (vá para 239)? 
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169 


Você se força a prosseguir, sabendo que se parar 
por um só instante para descansar, será impossível 
erguer-se novamente (reduza 1 ponto de sua 
ENERGIA). Conforme sua força de vontade torna-se 
mais forte, a tempestade perde em intensidade. 
Você se afasta da trilha que estava seguindo e 
continua, cambaleante, do melhor jeito possível. 
Nesse instante, vê um estranho movimento 
ondulante sob a neve à sua frente; alguma coisa 
está se movendo rápido e está vindo em sua 
direção. De repente, sente uma dor aguda em seu 
tornozelo esquerdo (risque 2 unidades de Veneno). 
Mergulha a espada no ponto em que acha que a 
criatura está se arrastando sob a neve; alguma coisa 
solta um grito e o agarra pelo tornozelo direito. 
Terá de enfrentá-la.. 


SANGUESSUGA DA NEVE HABILIDADES ENERGIA? 


Se sobreviver, não consegue encontrar sequer 
rastros da criatura. Vá para 370. 


170-171 


170 


Você vai para a porta o mais rápido possível, mas 
pode ouvir uma estranha fera às suas costas. Ela 
o agarra e aperta, tentando acabar com sua vida. 
Você se liberta e puxa a espada. 


FERA ESMAGA-OSSOS HABILIDADE6 ENERGIA 8 
Se sobreviver, atravessa a porta correndo. Vá para 295. 
171 


Você espera para emboscá-los. Quando chegam, 
nota que um deles é um Goblin. Você salta e ele 
ordena aos Orcs Farejadores que ataquem. 
Enfrente-os um de cada vez. 


HABILIDADE ENERGIA 
ORC FAREJADOR Um 7 6 
ORC FAREJADOR Dois 7 6 


Se sobreviver (risque 2 unidades de Veneno em 
sua Folha de Aventuras), o Goblin desapareceu 
durante a luta e você consegue escapar. Após 
muitas horas de andança, encontra um local para 
descansar. Vá para 399. 


172 


172 


Quando lhe fala em confiança, o Bouliantropo, 
cujo nome é Penas Cinzas, resolve que deve ir com 
eles até a região aérea. Batem suas grandes asas e 
o erguem. Você sobrevoa uma grande floresta até 
chegar a um estranho despenhadeiro de onde 
pode ver outros Bouliantropos voando-para 
saudá-los. Você é levado para dentro de um dos 
buracos retangulares no despenhadeiro e saudado 
por uma mulher-pássaro chamada Eleonora. Ela 
ouve sua história pacientemente e só então fala. 
“Você corre grande'perigo. Chingiz aliou todas 
as forças do Mal contra os Eleitos. Nós mesmos 
não possuímos um Labirinto ou um Medalhão, 
mas eu o presentearei com a Garra Cinza de 
Sakar” — anote-a em sua Folha de Aventuras. “Se 
algum dia precisar de ajuda de alguma criatura 
alada, segure-a em sua mão e peça assistência.” 
Eleonora também lhe diz que a Garra Cinza o 
ajudará se chegar ao Labirinto de Uruz: “Duas 
Asas, Três Garras e Sete Vidas: o Feitiço mágico o 
ajudará.” Esta é toda a ajuda que o Povo Pássaro 
pode oferecer. Ela lhe deseja boa sorte e você é 
levado da região aérea. Penas Cinzas, seu 
carregador, pergunta-lhe para que terra deseja ir 
primeiro: a terra dos Bogomil (vá para 225) ou a 
terra dos Uruz (vá para 278). Você diz o que 
escolheu e ele o deixa no caminho certo e voa para 
longe. 


173-174 
173 

Você está num aposento cheio de flores que não 
têm cheiro e são protegidas por cruéis espinhos. 
Você pode escolher se deseja pegar uma flor e 
colocá-la na mochila (anote uma flor em sua Fo- 
lha de Aventuras). Se o fizer, os espinhos o picam 
feio (reduza 2 pontos de sua ENERGIA). Retorne 


para 160 e jogue o dado mais uma vez para se- 
guir em frente. 


174 


Dentro do aposento, tochas bruxuleiam e um 
caldeirão borbulha sobre uma chama verde. Você 
mergulha as mãos no baú para pegar um dos 
anéis. Teste sua Sorte. Se for azarado, uma cobra 
enrolada sob os tesouros ataca e o pica, injetando 
um veneno poderoso em seu corpo. Daqui por 
diante, quando for instruído para riscar unidades 
de Veneno, você deve dobrar o número dado no 
texto. Se tiver sorte, a cobra ataca mas erra. De 
repente, conscientiza-se de um canto lúgubre: tem 
de se esconder. Corre para trás de uma grande 
tela no canto mais distante do aposento (volte 
para 137) ou mergulha atrás de uma poltrona à 
sua-esquerda (vá para 394)? 


175-176 


175 


Você entra no cercado, cospe nas mãos para dar 
sorte e pega um grande martelo. Muitas pessoas 
na multidão estão fazendo apostas. Jogue 2 dados 
— é a força necessária para fazer o sino tocar. Se 
o total for igual ou menor do que sua ENERGIA 
atual, então você conseguiu acertar o sino. 


Imediatamente, uma chuva de punhais é jogada 
sobre você. Teste sua Sorte de novo. Se for azarado, 
alguns punhais o ferem (reduza 4 pontos de sua 
ENERGIA e risque 2 unidades de Veneno). Se tiver 
sorte, escapa sem um arranhão. Acrescente 10 
Moedas de Ouro à sua Folha de Aventuras. 


Você deixa a feira e consegue encontrar a estrada 
principal para Uruz. Vá para 280. 


176 


Você acorda e se encontra deitado numa cama de 
tiras de couro; à sua frente uma mulher está 
segurando um lampião feito de um grande cristal. 
“Bom trabalho! A magia de Uruz não é forte, mas 
podemos reconhecer um dos Eleitos de Segrek.” 
Ela aponta para o cristal brilhante: “Nós o 
revivemos, mas o resto é com você. Deseja passar 
pelo Teste de Uruz pela honra de entrar no 
Labirinto e procurar o Medalhão?” Se concordar, 
vá para 258. Se recusar, perde a consciência e, ao 
acordar, se descobre deitado ao lado de uma trilha. 
Você se sacode e levanta. Vá para 225. 


lo to 


177-179 


177 


Você avança com dificuldade pela neve, tropeçando 
em pedras. O caminho é íngreme e parece serpentear 
pela montanha. À sua frente, vê um montículo 
coberto de neve e de um dos lados parece subir uma 
fumaça. Passa pelo montículo sem parar (vá para 
329) ou resolve investigar (volte para 58)? 


178 


Está deitado, em silêncio, pensando que se a 
tempestade persistir encontrará uma oportunidade 
melhor mais tarde. De repente, aparece um 
Assassino Mamlik. Ele franze as sobrancelhas e 
sente seu cheiro, antes de esfaqueá-lo no peito com 
seu punhal letal. Sua aventura termina aqui. 


179 


Amassa uma das mudas de Treffilli (risque uma 
muda de sua Folha de Aventuras e reduza 1 ponto de 
sua ENERGIA) e murmura o feitiço: “Por Cinza e Ave”. 
O Assassino cai imediatamente adormecido. Você 
o deixa lá e passa por uma porta de metal, que se 
fecha atrás de você. Volte para 95. 


Você se aproxima e os ajuda com os reparos. Depois, 
os cavaleiros oferecem-lhe a oportunidade de 
assistir a uma justa. Eles são cavaleiros Yigenik e 
estão indo para o torneio que será realizado numa 
pequenina cidade nos arredores de Sharrabbas. Você 
se junta a eles, que voltam para a estrada. Quando 
um grupo de Orcs tenta pará-los num bloqueio de 
estrada, eles riem e simplesmente passam sem parar. 
Na estrada, um dos cavalos tropeça e cai sobre a 
perna de seu mestre. É óbvio que, agora, ele não 
poderá entrar na justa, mas os outros precisam de 
um quarto participante. Você resolve entrar no 
torneio (volte para 42) ou agradece-lhes a carona e 
segue em frente, sozinho, quando eles deixam a 
estrada principal (volte para 4)? 


181 


De pé, diante deles, anuncia orgulhosamente que 
é um dos Eleitos de Segrek. Eles o circulam e o 
líder ordena a um deles que se aproxime de você. 
O homem desmonta, se aproxima e joga alguns 
ossos no chão enquanto os outros fazem o sinal de 
um triângulo com as pontas dos dedos. Ele fita os 
ossos e murmura alguma coisa para o líder, que 
leva o cavalo até você. “Sou Gromarshk. Você nos 
acompanhará para o Teste que o aguarda. Escolha 
seu cavalo.” Ele manda trazer dois cavalos. Qual 
deles escolherá montar: o garanhão branco (vá 
para 290) ou a égua cinzenta (volte para 41)? 


180-181 ] 
180 | 


182-184 

182 
Concorda em empregá-lo e ele fica diante de você, 
determinado a receber o dinheiro adiantado. Você 
pega a bolsa de moedas quando, de repente, ou- 
tro garoto passa correndo e a agarra; ambos de- 
saparecem na multidão. Risque todas as Moedas 


de Ouro que você tinha, com exceção de sua moe- 
da da sorte. Vá para 318. 


183 


Você conta sua história e pode apenas observar 
quando um velho enrugado, montado num pônei, 
trota até você fitando um cristal. “Hum, ele 
mente!” Bhoriss pega um porrete e acerta-o no 
ombro, fazendo com que você caia (reduza 1 
ponto de sua ENERGIA). “Agora, diga a verdade. 
Ninguém mente para os Bogomils.” Volte para 91. 


184 


Você escolheu o Medalhão errado! Teste sua Sorte. 
Se for azarado, o poder ígneo da magia o mata... 
e sua busca está terminada. Se tiver sorte, 
consegue evitar a rajada total, mas é lançado pelo 
plano dos Feitiços para outra parte do Labirinto 
(reduza 4 pontos de sua ENERGIA, 1 ponto de sua 
HABILIDADE e risque 2 unidades de Veneno em sua 
Folha de Aventuras). Vá para 293. 


185-186 


185 


Você está em uma feira de cavalos. Não há ninguém 
por perto, então dá uma boa olhada em volta. En- 
contra um documento fechando um acordo com 
Chingiz para montar um exército de Orcs a fim de 
subjugar os Kazanids nativos. Neste momento, um 
rato gordo investe em sua direção. Ao dar um pas- 
so para trás, a forma dele muda para uma bruma 
negra e depois para um Necromante. Antes mesmo 
que possa se mover, o cajado emite raios semelhan- 
tes a cobras que o envolvem e formam uma rede 
que começa a apertá-lo. Você desmaia. Vá para 321. 


186 


Você entra num aposento cheio de blocos de pedra 
e entalhes de cobras. Três serpentes em três blocos 
de pedras repentinamente ganham vida. Ao 
mesmo tempo, o aposento fica cheio de água 
fervente e você é forçado a pular sobre um dos 
blocos. Deve prosseguir pulando de bloco em 
bloco, atravessando o aposento até a porta. Jogue 
1 dado três vezes para saber o local das serpentes 
e então jogue 1 dado três vezes para seus saltos 
de pedra em pedra. Se algum dos números das 
duas segiiências for igual (na mesma ordem) você 
salta num bloco contendo uma ou mais serpentes 
e é picado; reduza 4 pontos de sua ENERGIA e risque 
1 unidade de Veneno para cada picada de cobra 
que sofrer. Se sobreviver, vá para 359. 


So 


187-188 


187 


Chega a tempo de ver o Orc desaparecendo em 
uma torre do lado oposto. À sua frente, porém, 
há uma ponte estreita onde um Goblin está 
dependurado, pronto para esfaqueá-lo. Abaixo, 
Kazanids da guarda de escravos de Chingiz 
disparam flechas em você, que corre pela ponte. 
Teste sua Sorte. Se for azarado, o Goblin o esfaqueia 
no pé. Reduza 3 pontos de sua ENERGIA e risque 2 
unidades de Veneno. Se tiver sorte, ele erra. Jogue 
2 dados para saber a velocidade do Orc que está 
perseguindo e, então, jogue 2 dados para a sua 
velocidade. Se sua velocidade for maior ou igual 
à dos Orc, volte para 94. Se não for rápido o 
bastante, observa, frustrado, um Gripabutre 
levando o Medalhão no bico. Você chegou tarde. 


Retorna para a rua e deixa a cidade. Deseja descer 
para o vale florestal (vá para 257) ou subir pela 
trilha da montanha (vá para 275)? 


188 


A Águia segura uma barra de ferro e Geronicus o 
convida a segurá-la. O imenso pássaro bate as asas 
eo ergue no ar. Ele voa rápido e alto até que seus 
braços se cansam (reduza 1 ponto de sua ENERGIA) 
e você lhe pede para ser deixado numa trilha 
abaixo. Vá para 278. 


189-190 


189 


Se tiver pago pela passagem, tem um bom 
descanso (acrescente 4 pontos à sua ENERGIA). Se 
não pagou pela passagem, mandam-no trabalhar 
lavando conveses. Passa por um grupo de 
marinheiros que está apontando para alguma 
coisa voando da costa. Olha mais de perto: dois 
Dragões Kazilik cospidores de fogo voam em 
direção ao barco. Há uma besta preparada em 
cada uma das pontas do barco e você resolve 
ajudar a enfrentá-los. Vai segurar uma das bestas 
(vá para 204) ou sobe até a vigia com a espada 
em punho (vá para 313)? 


190 


O túnel é muito longo. Ao lado de uma tocha acesa, 
vê uma fileira de três medalhões entalhados com 
uma cruz inscrita sob o terceiro da esquerda para 
a direita. Você segue cambaleante e cansado até 
chegar a um arbusto cujas mudas têm folhas 
triangulares em um padrão circular. Acima está 
escrito “Treffilli”. Pega uma das mudas (vá para 
248) ou deixa o arbusto em paz e vai para a próxima 
porta (vá para 393)? 


191-192 


191 


Você joga a luva no chão e todos o fitam com 
descrédito. Os cavaleiros apostam entre si sobre 
quanto tempo você resistirá. Urgenj aparece; ele 
ergue-se à sua frente e carrega uma espada que 
você jamais poderia segurar. Enfrente-o até que a 
ENERGIA de um de vocês dois caia para 4 pontos. 


URGEN] HABILIDADE 10 ENERGIA 12 


Se perder, mal consegue se aguentar de pé, mas 
nenhum golpe de misericórdia é dado. Se vencer, 
poupa a vida do guerreiro. Volte para 31. 


192 


Indiferente, você prossegue enquanto o cavaleiro 
se aproxima. Uma figura encapuzada montada num 
cavalo bufante finalmente passa por você e pára. 
“Quem é você, estranho?” pergunta uma voz de 
mulher. Você está se perguntando se deve ou não 
confiar nela quando um Punhal da Escuridão é 
revelado por um repentino vento que afasta-lhe o 
manto para o lado. Ela percebe que você viu a arma, 
fecha uma carranca e cavalga para longe. Você agora 
tem de decidir se permanecerá na estrada (volte 
para 53) ou se viajará pela planície (vá para 333). 


41) 


193-194 


193 


Está num aposento cheio de fumaça. Através da 
névoa, divisa a tênue sombra de um guerreiro 
armado até os dentes. Você dá um passo à frente 
e ele ganha vida. 


GUERREIRO DO LABIRINTO HABILIDADE? ENERGIAS 


Se vencer, retorne para 160 e jogue o dado mágico 
para continuar. 


194 


O cavalo a galope não pára, mas continua a atacar. 
O medo o domina (reduza 1 ponto de sua 
ENERGIA). Ele então passa direto! Você percebe que 
é apenas uma ilusão e continua para o norte 
passando por outra porta. Vá para 349. 


195-196 


195 


Você finge de morto. A mão de madeira do 
Kalamite se fecha sobre você e o ergue, carregando- 
o por um tempo. A tentação de se mover é grande, 
mas os olhos da guerreira imploram para que 
continue totalmente quieto. De repente, ela pula e 
ataca a mão da criatura, cortando-a fora com um 
único golpe. Do alto vem um grito distante, 
enquanto um líquido viscoso, como seiva de 
planta, goteja do membro ferido. Você está livre. 
Corre atrás da guerreira certeira enquanto ela 
serpenteia pelos juncos altos. Ela finalmente pára; 
você está exausto (risque 1 unidade de Veneno), 
mas ela nem mesmo perdeu o fôlego. De uma só 
vez ela conta que sabe que você é um dos Eleitos 
de Segrek e que tem algo a lhe dizer — mas que 
depende de sua confiança nela. Resolve ficar e 
ouvir o que ela tem a dizer (volte para 49) ou 
prefere dar-lhe um rápido adeus e seguir sozinho, 
até descobrir algum lugar onde possa descansar 
(vá para 399)? 


196 


Andando pelo corredor, nota as palavras “MOEDAS 
DE OURO” escritas na parede. No chão abaixo da 
inscrição há uma pequena bolsa contendo 5 Moedas 
de Ouro. Você as pega (anote-as em sua Folha de 
Aventuras). Você passa por outra porta. Volte para 72. 


197 


197 


Você conduz os Fangtigers na frente da horda que 
grita com Beshbalik ao seu lado. Prosseguindo, 
chega a um bloqueio de estrada Orc: um grande 
grupo está sujeitando vários indivíduos ao teste 
do Cristal. Beshbalik e seus Saqueadores não dão 
importância aos gritos que ordenam que parem; 
passam pelos Orcs, despojando-os de várias peças 
de armaduras e das armas. Tem sua primeira visão 
de Sharrabbas quando a horda finalmente pára. 
Adana-Broussah chama-o para um canto. 
“Beshbalik não entrará em Sharrabbas”, con- 
fidencia-lhe. “Ele sabe que Chingiz é poderoso 
demais aqui. Passou por seu primeiro bloqueio de 
estrada, agora deve viajar sozinho. Astragal pede- 
lhe que procure Wolfsbane. Não sei o que ele quer 
dizer com isso.” A horda parte novamente e pega 
uma rota diferente, que se afasta da cidade; você 
se afasta dos Fangtigers. Quando tudo está denovo 
silencioso, terá de decidir se fica na estrada (volte 
para 85) ou se prossegue por terreno mais difícil e 
com mais árvores, pegando as trilhas menos óbvi- 
as (volte para 167). 


198-199 


198 


Você sai da Taberna Peito do Homem Morto e dá 
de cara com outro Goblin que lidera dois Orcs 
pela Pequena viela lateral. Ele pára, aponta para 
você e grita ao estilo Goblin, bem gutural, e os 
Orcs saltam para atacá-lo. Enfrente um Orc de 
cada vez. 


HABILIDADE ENERGIA 
ORC Um 7 6 
ORC Dois 7 6 


Se sobreviver, não encontra nenhum traço do 
Goblin. Deixa a viela e vira numa esquina para 
entrar na rua principal. Sente um latejar típico do 
veneno viajando por seu sangue (risque 2 
unidades de Veneno). Volte para 168. 


199 


Pegando o Medalhão, você o substitui por uma 
bolsa contendo 10 Moedas de Ouro (risque-as de 
sua Folha de Aventuras). Você segura o fôlego, mas 
nada acontece. Escolheu o peso certo! Acrescente 
1 ponto à sua sorrTE. Olha com cuidado para as 
costas do Medalhão e vê que ele tem o número 
“1000” gravado. Cambaleia para fora do Labirin- 
to, buscando a luz do dia. Vá para 295. 


Va 


200 


200 


Adana-Broussah lidera o caminho para o acam- 
pamento dos Saqueadores de Beshbalik. “O 
caminho para Sharrabbas é cheio de perigos”, ela 
diz. “Um meio será ir como um da horda. Eles estão 
sempre pegando aventureiros solitários que possam 
provar seu valor.” Vocês chegam ao acampamento, 
onde descobre que os Saqueadores montaram um 
acampamento em volta de uma fogueira. A 
princípio têm suspeitas quanto a você, mas Adana- 
Broussah os acalma e propõe que seja testado. Eles 
discutem a idéia por algum tempo e finalmente 
concordam. Jogam-lhe um grande porrete e, então, 
sem qualquer aviso, dois deles o atacam. Enfrente- 
os um de cada vez até que a ENERGIA de qualquer 
um dos combatentes caia para 4. 


HABILIDADE ENERGIA 


SAQUEADOR Um À 8 
SAQUEADOR Dois 8 8 


Se vencer (risque 1 unidade de Veneno em sua 
Folha de Aventuras), você é aceito (volte para 138). 
Se perder, é levado embora e deixado em uma 
estrada vazia (volte para 116). 


201-202 


201º 


Você está com a espada erguida, pronto para 
defender-se. A princípio os Orcs estão cautelosos 
em atacar, até que um grito autoritário, emitido 
pela figura montada, os faz estremecer e os impele 
ao ataque. Lute com um Orc de cada vez. 


HABILIDADE ENERGIA 
ORC Um 6 5 
ORC Dois 6 5 
ORC Três 7 6 


Se sobreviver (risque 2 unidades de Veneno em 
sua Folha de Aventuras), perceberá um praguejar 
nítido, e verá o brilho da luz do dia no fundo da 
caverna. Você decide tentar encontrar uma saída 
pelos fundos (volte para 44) ou prefere sair por 
onde entrou (volte para 34)? 


202 


Decidindo não se arricar, você se deita na grama 
cobrindo-se com sua capa. Ouve o cavaleiro 
passar e então parar. Logo depois, ouve o cavalo 
afastar-se trotando. Você se levanta, sem saber se 
o cavaleiro o viu ou não. Quer continuar pela 
estrada (volte para 53) ou prefere manter-se longe 
da estrada e seguir pela planície (vá para 333)? 


203-204 


203 


Você sabe que essa luta não é sua e que deve con- 
servar sua energia para coisas mais significativas. 
Afasta-se e passa por uma figura ensombreada 
que olha em outra direção. 


Você anda por muitas horas, o caminho torna-se 
uma ladeira descendente e agora pode ver mais 
árvores e arbustos. Finalmente, com a luz do dia, 
você se encontra caminhando por uma trilha. De- 
pois de alguma horas, essa trilha se bifurca, for- 
mando dois caminhos bem pavimentados. Ao lado 
de um dos caminhos há um obelisco com um ga- 
ranhão entalhado, um obelisco com um Fangtiger 
está no outro caminho. Qual caminho escolhe se- 
guir: o caminho do Garanhão (vá para 391) ou o 
caminho do Tigre (vá para 209)? 


204 


Ambos os dragões Kazilik são pequenos, mas eles - 
estão lançando fogo em direção ao barco. Você se 
coloca em posição e levanta o arco, mirando no 
monstro líder que está diretamente à sua frente. 


Jogue um dado para a posição do Dragão, então 
jogue um dado para seu tiro. Se os dois números 
forem iguais, você acertou a criatura. Volte para 
16.Se errou, é muito tarde para um segundo tiro. 
Você é envolvido por um fogo branco e cai no mar 
(reduza 4 pontos de sua ENERGIA). Já quase 
exausto, você nada em direção à costa (tire 2 
unidades de Veneno em sua Folha de Aventuras). 


Vá para 348. Ki 


205 


205 


Você anda lentamente. De repente, uma porta à 
sua frente se abre e um touro de longos chifres 
sai atacando. Ele balança e aponta a grande cabe- 
ça para você. Teste sua Sorte. Se for azarado, um 
dos chifres atravessa sua armadura e quebra vá- 
rias costelas (deduza 4 pontos de sua ENERGIA e 
tire 2 unidades de Veneno). Se tiver sorte, o touro 
o levanta entre os chifres. Então, ele sai corren- 
do, com você sobre o pescoço. Você consegue de- 
sembainhar a espada enquanto ele atravessa cor- 
rendo outra parede, saindo em outra parte do 
Labirinto. Você enfim consegue enfiar a espada 
entre as espáduas dele. O touro cai de joelhos e 
então desaparece em uma poça de mau-cheiro. 
Você olha à sua volta para encontrar uma única 
porta que deverá abrir. Volte para 95. 


206-207 


206 


As caçadoras se alinham enquanto sua líder, cujo 
nome é Omorphina, explica a tarefa. Você deve 
cortar três troncos de lenha e colocá-los sobre um 
pedaço de couro esticado antes que uma vela quei- 
me o cordão que liberará vários dardos envenena- 
dos. Ela parece saborear as explicações, bemrcomo 
a morte agonizante que você pode esperar. 


Jogue dois dados: esse será o tempo que a vela 
levará para queimar o cordão. Jogue dois dados: 
esse é o tempo que você levará para cortar. Se seu 
tempo de uso do machado for igual ou menor que 
o tempo que o cordão levará para romper, então 
você será bem-sucedido. É amarrado de novo e 
levado a uma tenda já ocupada por outro 
prisioneiro, uma velha vestida com farrapos. Vá 
para 303. Se falhar, haverá um grande alarido 
quando for atingido pelos dardos e você morrerá 
de modo agonizante. 


207 


Pode ver uma saída ao sul e outra a leste. Ao sul 
pode ouvir um estrondo. A leste pode ver alguma 
coisa brilhando. Que caminho escolherá: o que 
segue para o sul (volte para 66) ou o que vai para 
leste (vá para 283)? 


208-209 
208 

Caminhando por um beco escuro, você pisa em 
algo brilhante. Pára para olhar e pega um Punhal 
da Escuridão exatamente igual ao que espera 
devolver a Chingiz. Repentinamente, o punhal se 
curva e enrola-se em volta de seus punhos e, à 
sua frente, um Necromante levanta-se do pó. “Um 
dos virtuosos Eleitos, posso ver. Meu Senhor 
Chingiz quer encontrá-lo antes que morra. Você 
sobreviveu mais tempo do que esperávamos.” Ele 
estica um comprido e magro dedo e toca-lhe a sua 
testa. Você perde a consciência ao sentir o veneno 
percorrendo em seu corpo (risque 2 unidades de 
Veneno). Vá para 321. 


209 


A trilha leva a uma floresta no vale. Logo, as 
árvores impedem a passagem do sol e você terá 
de prosseguir tropeçando por um caminho 
fantasmagórico. Sentindo-se cansado, você pára 
e dorme (some 4 pontos à sua ENERGIA). 


Quando acorda, está coberto de folhas. Olhando 
para cima, vê um pequeno Diabrete fugindo com 
suas botas. Você se levanta e o persegue pela 
floresta com o chão coberto de folhas de pinheiro 
(tire 1 ponto de sua ENERGIA). Finalmente, o 
Diabrete larga as botas e desaparece em uma 
árvore. Você coloca as botas imediatamente (volte 
para 114) ou decide correr pelo chão espinhento 
com elas na mão (volte para 33)? 


210 
210 


Você relaxa enquanto Alkis reconta histórias sobre 
o profundo e negro abismo. De repente, ele se 
levanta e puxa a espada, enquanto uma horda de 
guerreiros invade a taberna. Pesadas redes são 
jogadas e você fica preso nelas. Então, é atingido 
na cabeça (reduza 1 ponto de sua ENERGIA) e perde 
a consciência. 


Volta a si em uma carroça, amarrado junto a 
muitos outros. Tateando, percebe que ainda 
mantém todos os seus pertences. Não há nenhum 
sinal de Fearslicer. A carroça é seguida por 
cavaleiros e, em certo momento, você consegue 
ouvi-los conversando: “É, eles servirão bem aos 
Batalhões de Escravos de Korkut. Esse aí tem até 
mesmo sua própria espada.” 


À jornada é longa. Acabam chegando às terras 
de Korkut e são forçados a descer da carroça. 
Desmontando, um dos cavaleiros se coloca à sua 
frente e grita: “Vocês logo são soldados-escravos 
— mas, se quiserem lutar por sua liberdade, 
escolham agora e podem lutar com Urgenj.” Você 
escolhe lutar por sua liberdade (volte para 191) 
ou revela a seus captores que é um dos Eleitos de 
Segrek (vá para 385)? 


211-212 


21 


Você desembainha a espada. Os cavaleiros ficam 
satisfeitos que tenha escolhido este curso de ação; 
formam um círculo e preparam-se para divertir- 
se com um pouco de esporte de boa qualidade. O 
Yigenik com a cimitarra cospe, faz o sinal de um 
triângulo e então o ataca. 


CAVALEIRO YIGENIK HABILIDADE 7 ENERGIA8 


Se vencer (risque 1 unidade de Veneno em sua 
Folha de Aventuras), os outros cavaleiros dizem-lhe 
que está livre para partir, apesar de ter matado um 
dos seus. Eles partem, gritando e demonstrando 
satisfação com a recente fuga.Volte para 18. 


212 
Você abre a porta da esquerda. Atrás dela há um 
Elfo das Trevas com um punhal na mão. Ele o 
apunhala (reduza 4 pontos de sua ENERGIA). 
Apesar disso, você o ataca. 
ELFO DAS TREVAS 
Se vencer (risque 2 unidades de Veneno em sua 


Folha de Aventuras), você atravessa correndo a 
porta da direita. Volte para 187. 


HABILIDADE 8 ENERGIA 6 


213-214 


213 


Chega a uma barraca que anuncia um “Teste de 
Força e Bravura”. Trata-se de acertar uma 
alavanca que envia um bloco de madeira até um 
bastão. Se chegar ao topo, o bloco faz soar um 
sino e também libera uma chuva de punhais. Você 
tem de fazer o sino soar e, então, pular para tôonge 
da área antes que as armas caiam em cima de 
você. O prêmio é de 10 Moedas de Ouro. Quer se 
arriscar e tentar o teste (volte para 175) ou prefere 
continuar vagando pelo mercado (vá para 344)? 


214 


Sabe que correr é a melhor opção; sua busca é 
mais importante que distrações. Você corre 
rápido; o veneno em seu sangue faz sua perna 
latejar (risque 2 unidade de Veneno). Você 
continua subindo noite adentro até depois do 
amanhecer, quando encontra um caminho (vá 
para 275). 


215-216 


215 


Caminha para o norte, suspeitando da mulher. Ela 
está cercada por uma pilha de cascalho no chão, 
como se tivesse caído do teto. De repente, ela se 
mexe. Você se aproxima e implora-lhe por ajuda. 
Você, então, nota que metade do rosto dela 
descascou e revela a imagem demoníaca de um 
Assassino Mamlik. O Assassino percebe que o 
disfarce foi desfeito e pula para atacá-lo. 


ASSASSINO MAMLIK HABILIDADE 8 ENERGIA 10 


Se vencer (risque 2 unidades de Veneno em sua 
Folha de Aventuras), você passa por uma parede 
elaboradamente esculpida e com a palavra “DEZ” 
inscrita no centro. Atravessa outra porta, que se 
fecha atrás de você. Volte para 64. 


216 


Você continua a esperar até que a porta é aberta 
com um estrondo e dois matadores Ogres entram 
correndo e balançando machados de fio duplo. 
Enfrente um Ogre de cada vez. 


HABILIDADE ENERGIA 
OGRE Um 8 10 
OGRE Dois 8 10 


Se vencer (risque 2 unidades de Veneno em sua 
Folha de Aventuras), você sai, mas desta vez não há 
qualquer sinal de Vetch. Não tem certeza de onde 
está. Aventura-se por uma viela escura bem em 
frente (vá para 271) ou entra numa rua mais larga 
e mais movimentada à esquerda (vá para 328)? 


LX 
+ 


217-218 rega 


217 


Você arrasta-se pelo buraco largo. Agora está em 
terreno aberto, longe da vila. Além de um 
montículo pode enxergar fumaça subindo e ouve 
o som de aríetes sendo jogados contra o Labirinto. 
Pode ouvir também gritos e gritos de ordens 
gritadas com um sotaque Orc gutural, e adivinha 
que os Uruz estão defendendo seu Labirinto com 
unhas e dentes. Você se esgueira para longe e, por 
um pequeno buraco, chega a um Orc de aparência 
enfadada que está tomando conta dos cavalos do 
grupo de ataque. Você ataca o Orc para poder 
pegar um dos cavalos (vá para 331) ou esgueira- 
se para longe (volte para 21)? 


218 


Fica à escuta, esperando que os passos parem, 
mas, assim que você está pronto para seguir, sem 
qualquer aviso, uma sombra surge à sua frente. 
Fica atônito quando ela assume a forma de uma 
figura escura, coberta por um manto e segura um 
cajado. Ela fala em um sussurro rouco: “Você está 
atrasado. O Medalhão foi pego pelos servos de 
meu Lorde Chingiz.” Você ataca a figura, mas sua 
espada passa através dela. O Necromante ri. 
“Então, quer brincar...” Volte para 56. 


219-220 


219 


Você está num aposento vazio. À sua frente 


| encontra-se um Fiend que, assim que o vê, corre 


em sua direção. Se tiver alguma flor na mochila, 
pode dar uma para o Fiend (faça os ajustes 
necessários em sua Folha de Aventuras). Se não 
tiver nenhuma flor, terá de enfrentá-lo. 


FIEND DO LABIRINTO, HABILIDADE 6 ENERGIA 8 


Se vencer, ou se tiver subornado o Fiend com 
flores, retorne para 160 e jogue o dado mágico 
para definir sua próxima posição. 


220 


O mercador de cavalos o convida para entrar no 
barracão. Você pergunta quanto custa um gara- 
nhão robusto. Ele parece agitar-se e não é capaz 
de se decidir. Ele lhe diz que espere até que con- 
sulte o sócio. Você se senta num banco e aguarda 
(volte para 14) ou suspeitae parte (vá para 388)? 


36, 


221-223 
221 


Há túneis indo para norte e para oeste. A norte, sob 
o brilho trêmulo da luz do dia, vê o que parece ser 
um corpo estirado no meio do caminho. Para sia 
há uma figura totalmente imóvel. Que ein. 
escolherá: norte (vá para 351) ou oeste (vá para 268)? 


222 


Deixa a pobre infeliz para trás e segue Ro 
dadosamente sozinho. De repente, o chão sol 
seus pés se abre e você cai numa cama de estacas, 
onde morre no mesmo instante. Sua aventura 
termina aqui. 

223 
Você entra em outra câmara, esta cheia de 
esculturas de pássaros. Você olha, atônito, quando 
duas Águias Cinzentas de Kazan ganham vida e 
o atacam. Enfrente-as uma de cada vez. 


HABILIDADE ENERGIA 
ÁGUIA CINZENTA Um 6 - 
ÁGUIA CINZENTA Dois 6 1 


i i tas. Vai 
Se sobreviver, pode escolher mais duas por 
escolher a porta da direita (vá para 254) ou a porta 
da esquerda (volte para 186)? 


224-225 


224 


Estava certo em desconfiar de qualquer um que 
encontra nesta terra; mas é óbvio que ele sabe que 
tudo o que você disse é um monte de mentiras. 
Ele agradece com educação e atravessa a ponte. 
Quando ele está em segurança do outro lado da 
ponte, ela cai. Você suspeita de um Feitiço Goblin. 
Anda por perto até encontrar outro caminho, um 
que desça as montanhas Ilkhan. Vá para 278. 


225 


O caminho é longo e árduo. Parando em pouco 
para remover uma pedra de sua bota, você a sacode 
e descobre que, na verdade, é uma Gema Amarela 
(anote-a em sua Folha de Aventuras). Por sorte 
(acrescente 1 ponto à sua SORTE), seu caminho o 
leva a uma cabana de pedra com uma tabuleta suja 


* que diz: “Posto de Troca do Gimcrack Honesto”. 


Escolhe entrar para poder trocar alguma coisa 
(volte para 12) ou prefere prosseguir pela estrada 
(vá para 391)? 


226-227 


226 


Pisa na perigosa ponte de neve e a atravessa com 
hesitação. Jogue 2 dados para seu peso e some 2 
se estiver carregando mais de 10 Moedas de Ouro. 
Jogue 2 dados para a resistência da ponte. Se seu 


peso for maior que a resistência da ponte, ela cai . 
e você encontra seu sombrio destino no fundo do - 


abismo de neve. Se seu peso for igual ou menor 
que a resistência da ponte, você a cruza em 
segurança. Vá para 310. 


227 


A dor em seu ombro é terrível. De repente, uma 
flecha passa quase raspando no pássaro, seguida 
de outra. Drukkah deve estar disparando na ave! 
Uma terceira flecha atinge a asa do Gripabutre e 
ele perde o controle, libertando-o. Por sorte, você 
cai de costas em água estagnada (ganhe 1 ponto 
de soRTE). Você se recompõe, mas nada vê além de 
juncos em volta da água. Vá para 322. 


228-229 


228 


Você remove da parede o verdadeiro Medalhão 


' dos Uruz. Examina-o com cuidado e vê o número 


“1000” inscrito no reverso. De repente, a figura 
de Agellatha surge e fala. “Seus esforços foram 
coroados pelo sucesso. Agora, deve encontrar o 
verdadeiro caminho para fora do Labirinto.” A 
visão se desfaz. Nesse instante, alguma coisa cai 


* doteto sobre suas costas: é um Assassino Mamlik 


com o punhal preparado para o ataque. Por sorte, 
o punhal fracassa em penetrar-lhe a armadura; 
ele resvala e quebra; enquanto isso, você rola e 
joga o Assassino longe. Se tiver alguma Treffilli e 
souber como usá-la, agora pode senti-la vibrar. 
Se desejar usá-la para fugir, volte para 179. Se não, 
terá de lutar. 


ASSASSINO MAMLIK HABILIDADE 9 ENERGIA 10 


Se vencer (risque 2 unidades de Veneno em sua 
Folha de Aventuras), passa correndo por uma porta 
de metal, que bate logo atrás de você. Volte para 95. 


229 


A névoa parece cobrir tudo. À sua frente, pode 
ver apenas a sombra de três figuras. Elas se 
aproximam e você vê um Necromante com dois 
Mamliks. Você mergulha na água (volte para 32) 
ou volta correndo para o barco (volte para 51)? 


= 


1 


230-231 


230 


Você se embrenha na multidão, mas mantém 
olhos atentos na Necromante. Um Mamlik 
aparece, jogando longe o disfarce de mendigo, e 
balança a cabeça. A Necromante fica com- 
Pletamente enraivecida. “Eu sei que há um deles 
aqui, posso sentir o cheiro da pureza. Eu os 
matarei a todos!” Ela bate no chão com o cajado; 
você sente a terra tremer e, então, ouve o barulho 
forte de água. Uma grande onda quebra sobre a 
multidão, envolvendo a todos. Você acha difícil 
nadar e é levado pelo rio em que o vale foi 
transformado. Jogue 2 dados para saber a força 
necessária para nadar e chegar a um local seguro, 
então compare-a com sua ENERGIA. Se sua ENERGIA 
for maior ou igual à força necessária, você 
consegue chegar a um local seguro, sair da 
torrente e secar-se (reduza 2 pontos de sua 
ENERGIA). Continua sua busca e logo encontra uma 
estrada. Volte para 23. 


Se sua ENERGIA for menor do que a força necessária 
para chegar a um local seco, você é dragado pelo 
peso de suas roupas encharcadas e se afoga. Sua 
aventura termina aqui. 


231 


Você está em um aposento com água saindo das 
paredes. À sua frente há uma grande escada e 
sente-se compelido a subi-la. Vá para 382 e anote 
sua nova posição no desenho. 


232-233 


232 


Você anda pelo corredor em direção ao eco dos 
passos. À frente, pode ver um enorme número 
de grandes espigões de metal no teto do túnel. Se 
quiser voltar atrás até o túnel que segue para o 
norte, vá para 305. Se decidir continuar em frente, 
O túnel faz uma-curva e você segue para o norte. 
De repente, os espigões começam a se soltar do 
teto e a cair no chão. Teste Sua Sorte duas vezes. 
Se não tiver sorte, você é atingido por um espigão 
(reduza 4 pontos de sua ENERGIA, um ponto de sua 
HABILIDADE e marque uma unidade de VENENO). 
Se tiver sorte, você passa em segurança até a 
próxima porta. Você a atravessa e a fecha atrás 
de você. Volte para 100. 


RR 


233 


Você pára para pegar um pergaminho. Ele se 
desmancha em suas mãos. Ao mesmo tempo, você 
ouve um suspiro vindo do corpo que também 
começa a se desmanchar. Todos os objetos à sua 
volta desaparecem em meio a uma pungente 
nuvem amarela. À neve começa a cair pe- 
sadamente e você sabe que não pode ficar ali 
muito mais tempo. Há dois caminhos distintos 
que saem do Portão de Drago. Você seguirá pelo 
caminho da esquerda (volte para 177) ou pelo 
caminho da direita (vá para 314)? 


234-235 7 


234 


Não tem como parar ou controlar o trenó en- 
quanto ele desce em disparada. Você, porém, acaba 
batendo num monte gramado mais adiante. Um 
Kazanid está a sua frente, segurando uma lança. 
Ele pega o trenó, coloca-o numa carroça com outros 
e então começa a sussurrar-lhe. “Alguém ácabou 
de chutar o tabaco todo na corredeira. Não estou 
dizendo que foi você, mas é perigoso ficar aqui 
colhendo-esse tabaco o dia inteiro... Ei, quem é 
você?” Você desembainha a espada e dá um passo - 
na direção dele, que desmaia devido ao seu gesto 
ameaçador, permitindo que consiga fugir para a 
pasto. A terra aqui é mais plana e descampada. O 
caminho que está seguindo se bifurca. Por qual 
deles seguirá: o caminho da esquerda (vá para 379) 
ou o da direita (volte para 122)? 


235 


Você caminha com cuidado na direção do obe-lisco. 
Ele é todo esculpido com cavalos a galope e, bem 
no topo, você vê o Medalhão! Examina a área com 
cuidado, temendo algum último teste. Há buracos 
no chão e nas paredes; espiando os buracos, 
consegue ver cabeças de flechas ligei-ramente para 
fora. Suspeita que seja o peso do Medalhão que 
evita o disparo das flechas e terá de pôr em seu 
lugar exatamente o peso equivalente. Se tiver 
Moedas de Ouro o bastante, quanto acha que o 
Medalhão pesa: 5 Moedas de Ouro (vá para 307) 
ou 10 Moedas de Ouro (volte para 199)? Se não 
tiver Moedas de Ouro ou quiser simplesmente 
agarrar o Medalhão, vá para 291. 


f 


A 


236-238 


236 


Você caminha pelo túnel e nota alguns buracos 
estranhos nas paredes. De repente, uma pequena 
criatura peluda pula de um dos buracos. Você a 
observa com cuidado enquanto ela se estica e 
começa a ronronar; ela parece muito simpática. 
Resolve acariciá-la (volte para 113) ou, optando pela 
discrição em vez da coragem, evita-a (vá para 362)? 


Você segura a Garra Cinza com força. Um falcão 
fantasmagórico flutua até seu ombro. Tudo o mais 
está parado e o tempo não tem significado. O 
pássaro fala em seu ouvido com um gorjeio agudo: 
“Veja o desenho no qual estou, lá está o segredo 
do verdadeiro caminho pelo Labirinto. O topo é a 
entrada ao norte e a parte de baixo é a saída ao sul. 
Siga o verdadeiro caminho e terá o Medalhão.” O 
espírito do falcão retorna ao corpo e você caminha 
em direção à entrada. Vá para 366. 


m 238 


Você bebe a água fresca e doce com vontade. Sente- 
se refrescado e com coragem para enfrentar os 
perigos por vir (acrescente 4 pontos à sua ENERGIA 
e não risque a próxima unidade de Veneno que lhe 
for mandado). Abre a porta e entra; ela se fecha 
atrás de você com um barulho forte. Vá para 292. 


239-241 


239 


Caminha pelo porto. Vê um navio que parece estar 
pronto para zarpar. Marinheiros, ladrões, mendigos, 
Anões e todo tipo de Kazanid está em volta. Você 
pergunta a um passante o destino do navio e ele 
responde: “A costa do Dragão dos Kazilik.” Você sabe 
que os Kazilik possuem um Labirinto e que têm um 
Medalhão. Deseja pedir uma passagem no navio 
(volte para 128) ou segue pelo porto (vá para 339)? 


240 


Caminha de propósito pelo corredor e então nota dois 
blocos de pedra com desenhos de dados suspensos 
no teto. Ao passar, eles caem no chão. Jogue 2 dados. 
Se o resultado estiver entre 9 e 12, acrescente 1 ponto 
à suasoRTE. Diante da porta à sua frente, você observa 
a palavra “PESA” inscrita na parede. Abre a porta, 
que se fecha atrás de você. Vá para 349. 


241 


Você permite que a mulher se vanglorie de seu baú 
do tesouro. Finalmente, ela sussurra um feitiço e 
uma cobra dourada sai do baú. Cantarolando para 
ela, a velha acaricia-lhe a cabeça e coloca-a no bol- 
so. Ela então lhe dá 15 Moedas de Ouro (anote-as 
em sua Folha de Aventuras) e faz o seguinte discur- 
so: “Você me ajudou, bravo aventureiro, agora 
posso ajudá-lo. Sou a guardiã de muitos segredos. 
O que gostaria de saber?” Você resolve revelar-lhe 
alguns detalhes de sua busca pelo trono. “Ah, Elei- 
to de Segrek, você corre grande perigo. Chingiz 


242 


está transformando as grandes tradições. Para al- 
cançar O sucesso, você deve procurar os Meda- 
lhões. Siga este caminho para Uruz. Quando esti- 
ver diante da entrada do grande Labirinto, olhe 
para o topo esquerdo para ver o desenho que é a 
chave do Labirinto. Lembre-se, você deve entrar 
pelo topo ou o norte. Eu conheço bem o Labirinto, 
pois ajudei a montá-lo quando era jovem e meus 
poderes eram fortes.” Sem mais palavras, ela pega 
o baú e desaparece pelo caminho. 


Você segue na direção oposta. O caminho que está 
percorrendo é difícil e acidentado; à sua esquerda há 
uma rota mais fácil e mais plana que leva na direção 
de alguns pássaros que circulam no céu. Você pega o 
caminho da esquerda (volte para 115) ou continua 
no caminho indicado pela velha (volte para 161)? 


242 


Você não acha sábio entrar sem primeiro verificar 
onde você está, então esgueira-se pelo canto da 
parede. De repente, sente um frio nos ossos e a 
névoa se abre para revelar um Necromante. Se 
não alcançou habilidade para lutar contra 
Necromantes, você é imediatamente enfeitiçado 
e não pode ver, ouvir ou tocar em nada. Sua 
aventura termina aqui. 


Se tem a habilidade para Lutar contra Necro- 
mantes, use o nível que já obteve como seus pon- 
tos de HABILIDADE para este combate. 


NECROMANTE HABILIDADE 9 ENERGIA 8 


243-244 7 


Se vencer (risque 2 unidades de Veneno em sua 
Folha de Aventuras), você resolve voltar e pular 
pela janela. Volte para 174. 


243 


Adana-Broussah lança um olhar atônito em sua 
direção quando o Necromante anuncia que há 
alguém na horda a quem ele quer e deseja pagar 
por ele. Beshbalik é tentado pela bolsa de ouro da 
vil criatura. Adana-Broussah diz para você dar o 
fora. Quer sair a galope (volte para 60) ou você 
tem e sabe como usar duas mudas de Treffilli para 
tornar-se invisível (volte para 10)? 


244 


Você cai da torre como um peso. De repente, uma 
estranha força ergue-se da pedra; parece uma 
grande mão que o pega e o deixa em segurança 
num bloco de pedra saliente. Não consegue 
entender como ou por que isto ocorreu (acrescente 
1 ponto à sua sorTE). Vá para 381. 


245-247 


245 


Você continua subindo pelo caminho por muito 
tempo. É difícil, pois ele está parcialmente bloqueado 
por pedras e pequenas avalanches. Finalmente, você 
chega a um grande abismo de gelo. No ponto mais 
distante há uma ponte levadiça guardada pelo que 
parece ser um guerreiro de gelo. Uma observação 
mais atenta revela um obelisco com um buraco no 
topo: é óbvio que deve atirar algo pelo buraco para 
que a ponte baixe, Se tiver uma bola de metal, vá 
para 315. Se não, não há outro modo de cruzar o 
abismo. Você terá que dar a volta e perder tempo 
descendo a montanha e indo pela floresta: risque 2 
unidades de Veneno, reduza 4 pontos de sua ENERGIA 
e volte para 88. 


246 


Você entra em uma ferraria. A primeira coisa que 
vê é um pequeno Anão encolhido em um canto, 
tremendo. Então você nota um Mamlik e dois 
Orcs que estão tentando ouvir alguma coisa 
através de uma das paredes. Eles ainda não o 
pressentiram e o Anão faz sinal para que saia dali 
rápido. Você retorna para a rua. Volte para 98. 


247 


Você está em um aposento com paredes de pedra 
Cheias de pequenos nichos. O chão está coberto de 
Pequenos dardos e há três esqueletos de seres 
humanos no chão. Repentinamente, pequenos 
dardos envenenados saem dos buracos nas paredes. 


ae 


248-249 


Teste sua Sorte. Se tiver sorte, você é atingido apenas 
uma vez (reduza 1 ponto de sua ENERGIA). Se for 
azarado, jogue 2 dados e reduza o resultado total 
de sua ENERGIA. Risque 1 unidade de Veneno. Se 
ainda estiver vivo, volte para 160 e jogue o dado 
mágico para determinar aonde irá a seguir. 


Você colhe cuidadosamente três mudas e a planta 
então começa a murchar e morre. Some as mudas à 
sua Folha de Aventuras. Você passa por outra porta 
que se fecha firmemente às suas costas. Vá para 393. 


249 


Flaxwort vira para a direita e um pouco mais adiante 
ele o solta e lhe deseja boa sorte. Você se encontra 
em uma pequena praça que está cheia de gente. Só 
então você vê dois Anões acorrentados sendo 
obrigados a marchar para o centro da praça por 
quatro Orcs. Pelo que pode ouvir da multidão, essa 
é uma das execuções regulares por deslealdade. A 
seguir uma corneta é tocada e três Gárgulas 
mergulham da torre acima. Elas despedaçam o 
primeiro Anão mas, ao fazerem isso, quebram as 
correntes do outro acidentalmente. Ele dispara em 
meio à multidão e passa próximo a você, com um 
dos Orcs perseguindo-o de perto. Você quer ajudar 
o Anão (volte para 6) ou mantém o anonimato e se 
afasta (volte para 208)? 


250-251 


250 


Os cavaleiros se alinham à sua frente. “Quem é você, 
estranho? Por que você não se curva diante de seus 
mestres Yigenik? Coloca sua vida em perigo se não 
falar.” Um deles desmonta, desembainha a cimitarra 
ecorta várias vezes o ar com ela. “Curve-se, escravo. 
Sua vida é minha.” Você fala e conta que é um dos 
Eleitos de Segrek (volte para 181), curva-se e aceita as 
consegiiências calado (vá para 304), ou prepara-se para 
lutar com o guerreiro (volte para 211)? 


251 


Você permanece no meio do grupo de saqueadores, 
sabendo que haverá uma confusão de cheiros. O 
Mamlik passa por você e volta até Beshbalik. Eles 
começam a discutir mas, finalmente, o Mamilik, 
furioso, vai embora em seu corcel negro. Vá para 319. 


/ 


252-253 
252 

Você tem de passar por dois Orcs sentados em uma 
pedra. A neve que cai está se amontoando em dois 
cones em suas cabeças. Eles estão comendo uma 
estranha fruta amarela e cuspindo fora os caroços, 
apostando entre si quem consegue cuspir mais 
longe. Eles o ignoram, então você decide passar 
por eles silenciosamente. Mas um deles o vê e grita: 
“Ei, você, venha aqui!” Você chega perto e eles 
explicam que querem que você fique a dez passos 
de distância para que eles possam competir e ver 
quem será o primeiro a cuspir um caroço em seu 
chapéu. Concorda em fazer isso (volte para 24) ou 
desembainha a espada e os ataca (vá para 320)? 


253 


Ele esfrega as mãos cobiçosamente enquanto você 
conta o dinheiro (deduza 5 moedas em sua Folha de 
Aventuras). Ele então o guia até a cabana de pedra 
que fica bem protegida contra os elementos, com 
janelas bem protegidas. Dentro está quente e 
confortável. “Acho que você é um dos Eleitos”, ele 
diz, imensamente satisfeito com sua própria 
esperteza. “Chingiz quer matar você, mas eu 
conheço o segredo do Labirinto de Bogomil... sim, 
você deve ter um medalhão.” Ele pára de falar e o 
olha, como se o visse pela primeira vez. “Eu direi a 
você... logo que entrar, vá para oeste, depois para o 
norte, de novo para oeste e assim por diante até sair. 
simples.” Ele parece muito satisfeito consigo 
mesmo e pergunta se você quer descansar. Você 
pode descansar na cabana (volte para 84) ou, se 
preferir, pode seguir em frente (volte para 150). 


254-255 


254 


Você está em uma sala cheia de estátuas de garanhões. 
Repentinamente, três delas ganham vida, deixam cair 
as patas e resfolegam, batendo com os cascos no chão 
de pedra. Jogue um dado seis vezes para ver o 
caminho que seguirá por entre os garanhões. Anote 
o resultado em sua Folha de Aventuras. Então, jogue 
um dado para ver onde os garanhões pisaram. Se o 
número for igual ao primeiro número da segiiência 
que escreveu, você foi ferido (reduza 4 pontos de sua 
ENERGIA). Repita o processo mais cinco vezes e 
compare os números. Se sobreviver, terá conseguido 
chegar à outra porta. Vá para 359. 


255 


A multidão da estrada desemboca na área do 
mercado da pequena cidade de Torrez. Aqui há 
jogadores, acrobatas e malabaristas, assim como 
estrebarias. Se estiver carregando algum ouro, você 
procura por sua bolsa. Ela se foi! Alguém roubou todo 
o seu dinheiro, exceto a moeda que você sabiamente 
guardou em sua bota. Reduza todas as Moedas de 
Ouro menos uma de sua Folha de Aventuras. 


Você pega a Moeda de Ouro, sabendo que 
precisará de dinheiro para ser bem-sucedido em 
sua missão. Vagueia pelo mercado meio tonto. 
Você vai para a esquerda (volte para 107) ou segue 
pela direita (volte para 213)? 


256-258 ai 


256 
Geronicus lhe entrega o pequeno frasco do qual 


você bebe enquanto eles o guiam através de várias | 


ruelas da Fortaleza. Sente uma pontadanos ombros 
quando é empurrado contra a vontade em direção 
a uma parede de pedra. Você passa pela parede de 


pedra mas quando alcança o outro lado cai de . 
joelhos, em agonia (reduza 2 pontos de sua ENERGIA, | 


1 ponto de sua HABILIDADE e risque 2 unidades de 


Veneno). Você percebe que algo está terrivelmente - 


errado. De repente, um Necromante está à sua 
frente, de cajado em punho. Ele fala com uma voz 
rouca e dura: “Sim, nós encontramos esta entrada e 
a tingimos com o Veneno Negro de Lisz. Agora, 
orgulhoso aventureiro, você MORRERÁ!” Se não 
tiver a habilidade de lutar contra Necromantes, sua 
aventura termina aqui em horrível agonia e morte. 
Se tiver a habilidade de lutar contra os seres das 
sombras, vá para 365. 


257 
Progredir através da floresta é muito difícil. Você 


tem de passar através de moitas e vegetação rasteira | 


(reduza 2 pontos de sua ENERGIA). Volte para 86. 
258 
Você é retirado da cabana. Ouve uma corneta ser 


tocada e uma multidão se junta, formando um | 
círculo. A mulher, que se chama Agellatha, fica ao . 


centro e levanta a mão, pedindo silêncio. Dois 
poderosos touros negros são trazidos, mas eles 


parecem se mover como se estivessem em transe. | 


259 


'Uma corda é amarrada no pescoço de cada touro, 
+ as outras pontas são amarradas fortemente em seus 


braços e os últimos centímetros de corda solta caem 


“de suas mãos. “Você deve usar toda a sua força 
* para puxar os dois touros e dar um nó nas cordas”, 


Agellatha explica. “Se falhar, você será feito em 
pedaços”. Jogue 3 dados para saber a força dos, 


* touros. Jogue 2 dados e some o resultado ao seu 


atual nível de ENERGIA para saber a força de sua 
tentativa. Sua força tem de ser maior que a dos 
touros para que tenha sucesso. Se falhar, sua 
aventura termina aqui. Se vencer, volte para 28. 


259 


Você escapa e anda pelo corredor. À sua frente, 
outra porta está parcialmente aberta. Você dá uma 
olhadinha para ver Vetch com um Orc: eles estão 
soltando uma horrível Gárgula. A Gárgula sente 


* sua presença, grita e avança em sua direção. Você 


corre até uma passagem sem saída, vira-se e 
desembainha a espada. 


GÁRGULA HABILIDADE 9 


Se vencer (marque 1 unidade de Veneno em sua 
Folha de Aventuras), os outros já terão fugido, en- 
tão saia do prédio com cuidado. Você agora tem 
duas escolhas: um beco escuro logo à sua frente 
(vá para 271) ou uma rua cheia e bem iluminada 
à sua esquerda (vá para 328). 


ENERGIA 10 


260 


260 


Você corre pela escada, passando por uma 
pequena janela aberta. Então você ouve alguém 
descendo a escada e decide passar pelo buraco 
da janela. Pelo lado de fora encontra um caminho 
estreito e enquanto o percorre, três Gárgulas 
aparecem e começam a gritar. Você tenta afastá- 
las com sua espada, mas elas fazem tanto barulho, 
gritando e batendo as asas, que você não se 
surpreende ao ver que um dos guardas Kazanid 
de Chingiz o seguiu pela marquise. Ele lhe diz 
que ser encontrado nessa parte da Fortaleza 
significa que você colocou a vida em risco e 
desembainha a cimitarra. 


GUARDA KAZANID HABILIDADE 7 ENERGIA 10 


Se sobreviver (remova 1 unidade de Veneno em 
sua Folha de Aventuras), você observa as Gárgulas 
mergulharem atrás do corpo de seu oponente 
enquanto ele cai no abismo. Você entra pela janela 
e, ao ouvir mais passos, corre para dentro de outro 
aposento e esconde-se na grande chaminé de uma 
lareira vazia. Volte para 82. 


261-262 


261 


Você encontra um bom lugar para se esconder atrás 
de uma pilha de toras e fica ali até achar que o perigo 
em potencial passou. Sente-se melhor depois de 
descansar (some 2 pontos à sua ENERGIA). Quando 
você se levanta, encontra-se cercado por um grupo 
de cavaleiros silenciosos. Um Orc de aparência 
miserável está acorrentado a um dos cavalos e há 
Gripfalcões circulando sobre o grupo. Um dos 
cavaleiros se adianta e apresenta-se formalmente 
como Bhoriss Canterstrike e exige saber quais são 
seus negócios “nas terras dos Bogomil”. Você revela 
que é um dos Eleitos de Segrek (volte para 91) ou 
diz que é um mercador itinerante (volte para 183)? 


262 


Você está em um aposento que contém o cadáver 
de um Assassino Mamlik. Seu pescoço está 
envolto por uma grande cobra. Mesmo morto, ele 
mantém um aperto de ferro no punho da perigosa 
adaga. Some 1 ponto à sua soRTE. Volte para 160 e 
jogue o dado mágico para saber sua nova posição. 


263 


263 


Você se aproxima do Troll com cautela; a força dele é 
formidável. Ele se curva e apresenta-se como Skru tch, 
do Grupo de Elite dos Guerreiros Troll do próprio 
Vizir. Fica em posição de sentido, cumprimenta-o e 
então, pesaroso, admite estar perdido. Estou de 
serviço na estrada Bogomil e já estou atrasado.”Você 
concorda em acompanhá-lo. Fica surpreso e contente 
por ele possuir um mapa. No entanto, ele o segura 
de cabeça para baixo, o que deixa óbvio que ele não 
sabe ler. O mapa é muito detalhado e com ele você 
pode tirá-lo da floresta e levá-lo ao início da estrada 
Bogomil. De repente, é confrontado por dois outros 
Trolls que, ao virem você, desembainham as espadas. 
Ao mesmo tempo, rosnam para Skrutch e mandam- 
no matá-lo. Você mergulha para a direita (volte para 
8) ou tenta fugir pela esquerda (volte para 111)? 


264-265 


264 


Fumaça e poeira o envolvem e através da nuvem 
que se formou você pode ver que grandes blocos 
de pedra caíram das paredes e do teto do 
Labirinto. Você ouve passos se aproximando e 
mergulha atrás de alguns blocos caídos. 


“Capitão Snapskill, viu o Medalhão?” a voz é de 
um Orc. “Não, senhor”, vem a resposta, “mas 
encontramos dois deles mortos. E há um outro bem 
por perto.” Ele fareja o ar. “Lorde Chingiz quer a 
todos mortos”, diz a primeira voz. “Nenhum deles 
deve aparecer na Fortaleza com um Medalhão: o 
poder do Trono ainda é forte demais.” 


Você vê dois caminhos possíveis para sair do 
Labirinto que desmorona. Qual deles escolherá: 
tentar soltar um bloco de pedra à esquerda (volte 
para 78) ou esgueirar-se por um buraco largo bem 
à frente (volte para 217)? 


265 


No escuro, você cambaleia pela câmara e encontra 
outra porta. Ela se abre com facilidade e então se 
fecha com força atrás de você. Sente um calor 


intenso e vê um brilho branco e quente à sua | 


frente. Está passando pelo Caldeirão, a força que 


dá poder ao Coração do Trono. Passa correndo | 
pelo Caldeirão. Jogue 1 dado e deduza o resultado | 
de seus pontos de ENERGIA. Não pode evitar ser | 
atingido pelo intenso calor. Risque 2 unidades de | 
Veneno em sua Folha de Aventuras. Você entra em | 


outro túnel. Vá para 360. 


266 


266 


O velho parece não tocar nos ramos dos arbustos; eles 
simplesmente se afastam quando ele passa. Você, 
porém, tem de lutar para conseguir passar. De repente, 
ele pára e se vira; ele se lembrou de alguma coisa. 
“Chingiz conjurou os demoníacos Necromantes, tenha 
cuidado com eles. Geronicus, bem... este sou eu, irá 
ajudá-lo a obter um nível de habilidade para lutar 
contra eles. Se conseguir chegar ao nível seis, sete ou 
oito, será capaz de enfrentá-los em carne e osso.” 
Geronicus prossegue para chamar um modelo mágico: 


Você tem de posicionar-se sobre o A e jogar um dado 
quantas vezes for necessário para que obtenha 
números que denotem os diferentes níveis de 
HABILIDADE. Em uma jogada de 5-6, move-se um bloco 
para cima; em uma jogada de 2-4, move-se um bloco 
para a direita; em uma jogada de 1, deve reduzir 1 
ponto de sua ENERGIA e não anda nenhum espaço. Você 
pode fazer duas tentativas (ou seja, chegar ao topo de 
um dos níveis jogando os dados), mas deve deduzir 1 
ponto de sua SORTE se resolver fazer a segunda 
tentativa. Se alcançar o nível seis, sete ou oito, anote a 
Habilidade de Lutar contra Necromantes em seu 
Quadro de Habilidades de sua Folha de Aventuras. 
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268-269 
268 

Você segue para oeste. Aproxima-se da o id 
assim mesmo ela não se move; até mesmo cu e 
a com a espada, mas ela parece ser feita de pe à 
Dando de ombros, você passa por ela e, então, ne 
ouvidos são assaltados por um estranho bar E 
lamuriante que fica cada vez mais alto “ a 
começa a anestesiar sua mente. Você bate na a 
com o lado chato de sua espada e isso parece a Ê 
efeito de diminuir o lamento. Enfrente o Gritado: 
como em um combate normal. 


GRITADOR HABILIDADE 7 


Se vencer, o barulho pára e você atravessa à porta, 
que se fecha em seguida. Volte para 64. 


269 


O corredor faz uma curva e você dá uma ppa 
encontrando um aposento cheio de Feras E 
Masmorra. Elas caminham em sua e o à 
bloqueiam-lhe a passagem. Você não pode ps 
frentar a todas. Há uma grande janela aberta e 


ENERGIA 8 


um dos lados do aposento. Se tiver O Poder de : 


Formar Tempestade, volte para 47. Se não, deve be 
meja-volta e seguir pelo outro caminho: vá para 369. 


270-271 


270 


Você segura o bastão. De repente, línguas de couro 
saem dele e envolvem seus pulsos. Você fica 
impossibilitado de se mexer enquanto a linha o 
puxa para dentro d'água. Segura a respiração 
quando é dragado para o fundo e uma estranha 
criatura, meio-homem meio-peixe, mergulha na 
água atrás de você. É um Elkiem! Você solta as 
línguas de couro com rapidez mas, antes que 
possa chegar à superfície, o monstro o agarra. 
Reduza 1 ponto de sua HABILIDADE durante este 
combate. Se tirar duplo 1 para sua Série de 
Ataque, então você se afogou. 


ELKIEM ENERGIA 8 


Se sobreviver (risque 1 unidade de Veneno em sua 
Folha de Aventuras), você consegue sair do lago 
aos trancos e barrancos e respira em golfadas até 
recuperar o fôlego; então prossegue caminhando, 
todo trêmulo. Volte para 167. 


271 


Você caminha em direção à Fortaleza. O único 
caminhovisível parece ser subir por uma longa escada 
de degraus de pedra que se encontra protegida por 
uma dúzia de Orcs de aparência entediada e com um 
capitão Mamliik. Você imediatamente sabe que não 
pode tentar esta rota. Olha emvolta e nota uma mulher 
diante de um obelisco alto e carregando uma grande 
cesta de flores. Ela acena para você. Aproxima-se dela 


(volte para 162) ou prossegue por outro caminho para 
a Fortaleza (vá para 276)? 


HABILIDADE 7 


4 


AU 


272-273 


272 


Você se encontra de volta entre os Yigenik. Eles 
cuidaram de toda a oposição e agora estão remo- 
vendo as armas e objetos valiosos dos corpos de 
seus inimigos. O grupo finalmente acaba sua tarefa 
e cavalga por um longo tempo, até que, abaixo de 
vocês, você vê um grande povoado num vale da 
montanha. Você é levado diante de uma velha 
mulher que lhe pergunta se sente forte o bastante 
para passar pelo Teste dos Yigenik. Responde que 
quer passar pelo Teste (vá para 346) ou resolve partir 
agora para recuperar suas forças e suas habilidades 
(volte para 209)? 


273 


Você continua para o norte. À luz da tocha, vê 
uma palavra gravada na parede de pedra: “ME- 
DALHÃO”. Passa por uma grade de metal e ins- 
pira uma lufada de ar fresco; sente-se es- 
tranhamente energizado (acrescente 3 pontos à 
sua ENERGIA). Você passa pela porta, que se fecha 
em seguida. Volte para 153. 


274-275 


274 


Contrariados, os Trolls resolvem prendê-lo. Você 
desembainha sua espada com um movimento 
rápido. Enfrente um Troll de cada vez. 


HABILIDADE ENERGIA 


TROLL Um 8 9 
TROLL Dois 9 10 


Se vencer (risque 2 unidades de Veneno em sua 
Folha de Aventuras), o condutor da carroça cospe 
na direção dos cadáveres, recupera o ouro que fora 
forçado a lhes entregar e oferece-lhe uma carona 
em sua carroça. “Escória! Os lacaios de Chingiz 
nos fazem pagar pedágios ilegais. Que os deuses 
nos enviem logo um verdadeiro governante.” Ele 
olha para a estrada e você crê poder detectar um 
brilho em seus olhos. Volte para 155. 


275 


A terra é muito montanhosa. A neve começou a 
cair e você acha muito difícil prosseguir. O vento 
parece gritar em suas orelhas. Sente-se muito 
cansado (deduza 2 pontos de sua ENERGIA); à sua 
frente, vê uma figura sussurrando-lhe para que 
se sente e descanse. Escolhe obedecer à voz suave 
(volte para 15) ou se força a prosseguir pela 
tempestade (volte para 169)? 


1 o 


276-277 


276 


Você se posiciona atrás de uma carroça, tentando 

arecer tanto quanto possível com um dos 
habitantes locais. Há numerosas patrulhas Orcs 
evocê passa por um e outro Mamlik. De repente, 
um pequeno pássaro pousa em seu ombro, e então 
salta para o chão evai para uma viela calma. Você 
o segue e o observa enquanto ele marca a runa 
“A”, o sinal de Astragas, na poeira do chão. Você 
o observa, atônito, enquanto o pássaro prossegue 
escrevendo uma mensagem completa enviada 
pelo mago. 


“Espero que este mensageiro alado o alcance em 
tempo. Se ainda não o tiver feito, contacte apenas 
Mandrake Wolfsbane e ninguém mais. Ele costuma 
servisto fumando um grande cachimbo fedorento 
na Taberna Asas de Dragão, onde meu distraído 
irmão mago, Geronicus, estará fazendo sinais de 
fumaça de sua chaminé sem cessar.” O pássaro 
então pousa sobre a mensagem, apaga-a com suas 
asas e voa para longe. 


Você permanece nas sombras, descansando, por al- 
gumas horas, antes de resolver seguir a trilha de 
sinais de fumaça e encontrar a taberna. Vá para 298. 


277 


Passa pelos restos da teia que começa a se 
reconstruir quase instantaneamente, assim que 
uma Aranha Gigante pula do teto acima de você. 
Você foge correndo da horrenda criatura. Volte 
para 76. 


278-279 
278 


Você segue uma trilha que leva em direção a uma 
Planície aberta. Acaba passando por grupos de 
árvores e arbustos e pode ouvir o som de água 
corrente. A trilha começa a ficar cheia de gente: 
Viajantes a pé, a cavalo e em carroças. Todos 
Seguem na mesma direção; pelo que ouve, é dia 
de mercado na cidade local de Torrez. Você se 
mistura à multidão e se sente seguro, até que 
adiante, vê um bloqueio na estrada. Você resólro 
sair da estrada (volte para 159) ou ficará e se 
arriscará em meio à multidão (vá para 308)? 


279 


Você lhe entrega as 10 Moedas de Ouro (reduza 10 
Moedas de Ouro em sua Folha de Aventuras). Olíder 
dos bandidos sorri e guarda o dinheiro. “Siga para 
as terras dos Bogomil. Esta estrada é a mais rápida 
eos guardas que estão de serviço não são tropas 
de elite. Se passar pelo Teste, o Labirinto não é 
complicado: vire para oeste assim que entrar, então 
para norte e oeste, alternadamente, até chegar ao 
Medalhão.” Ele faz com que tudo pareça muito 
simples, mas avisa-o de que outros já podem ter 
estado lá: “O Medalhão já pode ter sido removido.” 

Acrescente 1 ponto à sua SORTE e vá para 383. 


ad. 


280-281 


280 


Você caminha ao longo da estrada para Uruz entre 
uma multidão de Kazanids que também estão 
deixando a feira. Carroças passam pelos que estão 
a pé e alguns oferecem caronas “por um preço”. 
Você pergunta a um dos que pára: “Quanto?” e 
ele responde: “Duas Moedas de Ouro.” Se puder 
pagar esse preço, pega carona na carroça (vá para 
364)? Se não tiver o dinheiro ou então preferir 
andar, volte para 101. 


281 


Com cuidado, você prossegue pelo corredor 
empoeirado. Assim que vira uma curva para 
norte, passa por um esqueleto escondido nas 
sombras; ele está usando os remanescentes de 
uma antiga armadura de couro e você o fita 
enquanto um grande verme salta de um dos 
buracos dos olhos do crânio. De repente, ouve-se 
um grito vindo acima de você e uma criatura alta 
e desengonçada cai sobre suas costas, jogando-o 
no chão. Você rola para o lado e puxa a espada 
num único movimento. A criatura tem braços 
como espadas e dentes longos e pontiagudos. 


SUGADOR DE VIDA HABILIDADE 7 ENERGIA 8 


Se sobreviver (risque 2 unidades de Veneno em 
sua Folha de Aventuras), continua para o norte até 
a passagem virar para oeste. Alcança uma porta 
de metal aberta e passa por ela, que se fecha atrás 
de você. Vá para 342. 


282-284 


282 


Você se encontra em um aposento que tem um 
Medalhão, gravado com um símbolo de serpente e 
preso à sua frente por um fino cordão. De repente, o 
chão se abre evocê cai dentro da boca de uma imensa 
Serpente (deduza 2 pontos de sua ENERGIA). Volte 
para 97 e anote sua posição no mapa. 


283 


Você segue com cautela, mas as luzes quevêm dos 
painéis nas paredes parecem ter um pequeno efeito 
sobre você (reduza 1 ponto de sua ENERGIA). Vira 
uma curva e segue para sul (reduza mais 2 pontos 
de sua ENERGIA). Você começa a se sentir fraco e 
percebe que as luzes estão sugando sua energia. 
Você corre na direção da porta ao longe. Jogue 2 
dados para saber sua velocidade e 2 dados para 
saber a velocidade com que a magia tem efeito 
sobre você. Se sua velocidade for igual ou maior 
que o efeito da magia, atravessa a porta em 
segurança. Vá para 393. Se não, toda sua ENERGIA é 
sugada e você cai e morre. Sua aventura termina 
aqui. 


284 


Você bebeu a poção da morte explodida. Suas 
entranhas tomam uma decisão consciente de dei- 
xar seu corpo e você morre de forma agonizante. 
Sua busca termina aqui. 


47 
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285 


Você abre a próxima porta e encontra uma mulher 
sentada ao Trono de Sharrabbas, cercada por 
quatro Ogres acorrentados. A mulher sorri. “Bem- 
vindo, bravo aventureiro. Meu pai e seus Mamliks 
acharam-no um inimigo difícil, mas você não 
deve assumir o Trono, ele é meu! Ele não me 
deixaria tê-lo, então tive de matá-lo. Agora, devo 
matar VOCÊ!” Ela corre em sua direção com um 
punhal erguido. Você segura-lhe o braço e torce- 
lhe o pulso; o punhal cai no chão e começa a 
queimar. Ela cai desalentada e grita: “Vá, então, 
sente-se no Trono, e deixe que meus Ogres 
arranquem-lhe membro por membro.” Os Ogres 
são repentinamente libertados de suas correias e 
pulam para atacá-lo. Você vai enfrentá-los (vá 
para 335) ou jogará sua espada para o lado e 
andará diretamente para o Trono (volte para 154)? 


286 


286 


Acarroça segue rangendo e Drukkah, o condutor, 
não lhe faz nenhuma pergunta. A trilha é longa e 
ele explica que está indo para um grande posto 
de troca no centro de Kazan. Nas longas horas de 
viagem, ele lhe conta histórias de quando Segrek 
era forte e as terras áridas eram bem policiadas. 
A um certo ponto, ele pára a carroça, se levanta, 
inclina a cabeça para um lado, e olha a paisagem 
de juncos em volta. Você segue seu exemplo e 
desembainha a espada, preparando-se. De 
repente, dois Grifabutres surgem dos juncos e 
atacam. Drukkah abate o primeiro com um golpe; 
porém, você erra e o imenso pássaro afunda as 
garras em seus ombros e o ergue da carroça para 
bem acima dos juncos. Vai se arriscar atacá-lo (vá 
para 309) ou resolve esperar que ele o coloque no 
chão (volte para 227)? 


287-288 


287 


Enquanto cavalga, Zaranj explica que os Korkutacre-' 
ditam realmente em sorte, oportunidade e na boa e 
má fortuna. “OTeste e o Labirinto são como nenhum 
outros, mas um aventureiro forte e bravo atrai a boa 
fortuna”, declara ele. Finalmente, após uma longa 
cavalgada, chegam às alturas acima de Korkut. Vê 
que a região é um porto, com vários navios no cais. 
Zaranj leva-o através das ruas serpenteantes até a 
fortaleza; lá ele informa aos Anciãos e aos Magos que 
você aspira pelo Trono. Há muita confusão e prepa- 
rativos. Você descansa e se alimenta (acrescente 4 
pontos à sua ENERGIA) e é finalmente levado para a 
Câmara da Oportunidade. Volte para 77. 


288 


O Goblin puxou uma grande cimitarra e per- 
manece onde está. Ele rosna para você: “Conheço 
seu cheiro, você tem o fedor dos Eleitos. Você vai 
morrer.” 


GOBLIN 


Se sobreviver, você começa a se preocupar com 
os pássaros que ele soltou; percebe que isso deve 
ser um sinal. Resolve fugir. Volte para 96. 


3 Q 


HABILIDADE 5 ENERGIA 5 


289-290 


289 


Quando acorda, seus primeiros pensamentos são 
para seus pertences. Apesar de estar amarrado e não 
conseguir se mover, acredita que nada lhe tenha 
sido tirado. Uma jovem Kazanid entra e lhe dá um 
caldo nutritivo (acrescente 1 ponto a sua ENERGIA). 
Relutantemente, ela responde a algumas de suas 
perguntas: “Sim, você é procurado pela gente das 
Terras Baixas. Eles disseram “Todos os que passarem 
seguindo para Sharrabbas, todos os viajantes 
solitários.” Disseram que nada deveria ser removido 
e que virão assim que a tempestade cessar. Os 
falcões-mensageiros já foram enviados.” Ela então 
sevai.Você está só por um precioso momento antes 
dos outros guardas retornarem.Vai rolar na direção 
do fogo e queimar suas amarras (vá para 371) ou 
prefere não arriscar uma fuga ainda (volte para 178)? 


290 


O garanhão tem um temperamento indócil e é 
difícil de ser controlado no terreno irregular. Você 
sofre com o cavalgar rápido e, quando pára para 
acampar, está moído (deduza 2 pontos de sua 
ENERGIA). Vá para 372. 


291-293 


Agarra o Medalhão e é imediatamente atacado 
por uma saraivada de flechas. Você corre em zi- 
guezague pelo corredor. Jogue 1 dado para o nú- 
mero de flechas que o atingiram e reduza 3 pon- 
tos de sua ENERGIA para cada flecha. Se sobrevi- 
ver (risque 2 unidades de Veneno), você olha o 
Medalhão: no reverso está o número “1000”. Você 
se esgueira para fora do Labirinto e sai à brilhan- 
te luz do sol. Vá para 295. 


292 


Você tem duas escolhas: um túnel para leste (volte 


para 25) ou um para o sul (volte para 205). Que 
rota escolherá? 


293 


Está num túnel enfumaçado. Lentamente, a 
fumaça se disfaz e você vê uma figura de manto 
negro segurando um cajado. Ele o ergue e bate 
no chão. Imensos vermes com presas pulam da 
terra e bloqueiam-lhe o caminho. Você corre de 
volta pelo túnel quando as paredes começam a 
cair à sua volta. Tem certeza de que consegue 
9uvir um canto em meio ao barulho das estruturas 
caindo. Volte para 264. 


/ 00 


294-295 


294 


Sobe em direção à praia e olha emvolta. Está muito 
enevoado e você não consegue ver direito aonde 
está indo, então pisa com cuidado até chegar a uma 
alta parede de pedra. Caminha ao longo dela até 
encontrar uma janela aberta. Dentro dela há muitos 
vidrinhos, garrafas e jarros; há pinturas mágicas 
nas paredes e, no meio do aposento, há um grande 
baú aberto, cheio de jóias, anéis e moedas. Você 
sobe pela janela (volte para 174) ou continua ao 
longo da parede (volte para 242)? 


295 


Você está num fosso de pedra; atônito, observa 
um filete de fumaça transformar-se numa figura 
que o saúda. “Bravo aventureiro, atravessou o 
Labirinto de Bogomil, um grande feito. Se não 
tiver o Medalhão, boa sorte em sua busca. Se tiver 
o Medalhão, boa sorte em sua busca pelo Trono. 
Adeus.” A figura desaparece evocê escala o fosso. 
Encontra-se em terreno aberto. Caminha por 
muitas horas até finalmente encontrar um bom 
lugar para descansar. Vá para 399. 


296-297 


296 


Você se junta aos outros trabalhadores. É um trabalho 
muito duro; parece que estão reconstruindo as 
defesas externas da cidade. É óbvio que Chingiz 
espera guerra dos clãs se ele se tornar o governante 
de Kazan. Quando o trabalho está pronto, você está 
exausto (reduza 2 pontos de sua ENERGIA, risque 1 
unidade de Veneno e acrescente 2 Moedas de Ouro 
em sua Folha de Aventuras). Os trabalhadores se 
dispersam e você segue andando. Vá para 350. 


297 


O caminho que segue leva-o na direção de uma 
linha de montanhas muito altas. Num determinado 
ponto, vê uma possível trilha descendo um vale com 
uma densa floresta. Que caminho deseja seguir: 
subindo as montanhas (volte para 37) ou descendo 
pela floresta (volte para 88)? 


298 


298 


A Taberna Asas de Dragão está cheia. Várias 
lareiras estão acesas, mas o canto mais enfumaçado 
do aposento é onde se encontra um velho sentado 
com uma caixa em seu colo. A seu lado há outro 
homem fumando um cachimbo fedorento. Vocêvai 
até eles. Se ainda não os tiver encontrado, o homem 
com o cachimbo olha-o com cautela e então segura 
um pequeno cristal que se ilumina com um brilho 
vermelho. Ele se apresenta como Mandrake 
Wofsbane e a seu companheiro como Geronicus 
(se já tiver encontrado o Mago distraído antes, ele 
não o reconhece agora). 


Você se senta e Mandrake começa a falar. “Chingiz 
tentou quebrar com feitiços as antigas entradas 
secretas da Fortaleza. Somente Geronicus possui 
um conjunto de frascos que apontam o caminho e 
abrem os portões escondidos para os Eleitos. Todos 
Os outros foram tomados pelos demoníacos 
Necromantes que tentam descobrir os segredos do 
Trono. Você é a última esperança dos Kazanids; 
deve entrar na Fortaleza, com ou sem Medalhão, e 
sentar-se no Trono, para que assim possamos nos 
livrar do maléfico Chingiz e sua filha mortal, 
Megan-na-Durr. Agora, olhe em seu coração e 
escolha um frasco.” 


Que frasco escolherá: 


O Punhal? Vá para 361 
A Meia-Lua? Vá para 338 
A Cruz? Volte para 256 


O Triângulo Sagrado? Volte para 124 


f 
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299-300 


& 


299 


O Capitão Sneerblood mostra-lhe uma cabine com 
uma rede já armada, e então lhe dá quatro grandes 
biscoitos fedorentos e duríssimos. Você deita na 
rede na hora em que o barco joga e parte. Você 
resolve que está bastante confortável (acrescente 
1 ponto a sua HABILIDADEe 4 pontos à sua ENERGIA). 
Volte para 189. 


300 


Você corre, procurando por um bom esconderijo, 
mas entãovê um Gripabutre mergulhando em sua 
direção. Você dá meia-volta, desembainha sua 
espada e ataca o pássaro. 


GRIPABUTRE 


Se vencer, descobre que, enquanto estava ocu- 
pado lutando com o Gripabutre, três guardas Orc 
o alcançaram. Enfrente-os um de cada vez. 


HABILIDADE 6 ENERGIA 8 


HABILIDADE ENERGIA 
ORC Um 7 6 
ORC Dois 7 6 
ORC Três y 6 


Se sobreviver (risque 3 unidades de Veneno em 
sua Folha de Aventuras), resolve sair da estrada e 
se esconder por um tempo. Volte para 261. 


301-302 


301 


Não há tempo de rolar para longe. Você consegue 
segurar a mão do assassino e um anel cai de sua 
mão enluvada. Ele desiste da luta e pula na 
direção da porta, passando correndo por ela. Você 
espia pela janela gradeada e o vê soltar um 
pequeno Gripfalcão e depois ir embora.Você pega 
o anel (anote-o em sua Folha de Aventuras). Não 
consegue encontrar o mendigo, então sai. Volte 
para 150. 


302 


Entra num aposento com uma viga erguida no 
centro. Acima dela encontra-se uma cumbuca de 
vidro contendo 10 Moedas de Ouro. Você caminha 
sob ela. Verifique sua ENERGIA. Se o número for 
ímpar, você consegue balançar a viga e pega as 
Moedas (anote-as em sua Folha de Aventuras). Se 
o número for par, nada acontece. Retorne para 160 
e jogue o dado mágico. 
A O 


Pe saca 


303 


303 


A trouxa esfarrapada se agita. Ela não está morta, 
mas parece muito fraca. Ela olha para você e diz 
que terá muita sorte se resolverem matá-lo 
imediatamente. “As caçadoras da Coruja Que Pia 
acreditam que ganham poder ao infligir dor e 
tortura.” De repente, a velha fita seu ombro onde 
umas pontinhas de verde podem ser ju 
por entre as junções de sua armadura. Treffilli! 
Trouxe-me Treffilli!” A princípio jubilante, ela se 
torna desconfiada. “Quem é você que me traz 
Treffilli?” Você lhe explica sobre sua busca. Ela 
sorri e diz que agora irá ajudá-lo. Ela pega as 
mudas e as esmaga, enquanto murmura algumas 
palavras numa língua estrangeira... e vocês dois 
ficam invisíveis. Ela o desamarra e ambos passam 
pelos guardas. Você pega sua espada em outra 
cabana e a velha ri quando a arma também 
desaparece. Vocês estão entrando na floresta 
quando tornam-se novamente visíveis e a velha 
o convida a acompanhá-la.Vai aceitar-lhe a oferta 
(volte para 130) ou a deixará e seguirá sozinho 
(vá para 368)? 


304-305 


304 


Sabe que não pode enfrentar a todos e revelar sua 
Posição pode prejudicar suas eventuais chances de 
sucesso. Você cai de joelhos. Todos riem. “Tem 
sorte, rapaz, tivemos uma boa caça hoje, então 
levante-se.” Os cavaleiros consideram-na uma 
piada incrível, mas o sorriso rapidamente some de 
seus rostos quando vêem um grande pássaro 
Plainandoà distância. Eles partem em perseguição. 
Volte para 18. 


305 


Você segue para o norte. Um pouco para trás, um 
portão é repentinamente baixado, e então mais 
um, um pouco mais perto. Você percebe que os 
portões atrás de você estão ficando mais próximos 
e descem cada vez mais rápido. Você consegue 
passar correndo por um antes que ele se feche por 
completo e então dispara na direção do próximo, 
que é o da última porta. Teste sua Sorte. Se for 
azarado, ficou preso pelos portões; sua aventura 
termina aqui, pois não há meios de impedir, que 
o veneno continue atuando até você morrer 
(risque todas as unidades de Veneno que restam). 
Se tiver sorte, consegue passar correndo, frações 
de segundo antes que o portão se feche por 
completo. Volte para 72. 
Vou 


306-307 


306 


Você desbrava a região dos ladrões. O Anão deu- 
lhe excelentes explicações e passa pelas ruas com 
facilidade, segurando firme suas coisas e com 
uma das mãos no punho da espada. Quando pas- 
sa por uma garotinha, um Gripfalcão mergulha e 
a ataca; ela grita e sangue salta de seu pescoço. 
Você pára para ajudá-la (volte para 55) ou não 
presta atenção (vá para 373)? 


307 


Você pega o Medalhão e coloca o saco com as 5 
Moedas de Ouro ao mesmo tempo (reduza o ouro 
em sua Folha de Aventuras). O saco afunda e, 
enquanto foge correndo, flechas disparam em sua 
direção. Jogue 1 dado. Este é o número de flechas 
que o atingiram. Reduza 3 pontos de ENERGIA para 
cada flecha que o feriu. Se sobreviver, arrasta-se para 
fora do Labirinto. Olhando para o Medalhão, vê em 
seu reverso o número “1000”. Volte para 295. 


E] 


308-309 


308 


Os Orcs encontram-se de pé no meio da estrada, 
deixando a multidão passar aos poucos. À seu 
lado, um mercador levando vários sacos grandes 
começa a reclamar com você: “Buscas, buscas, 
sempre buscas. É apenas isto o que veremos se 
Chingiz se tornar rei. Trago trufas aqui, de Gorak. 
Pode achar que 10 Moedas de Ouro seriam um 
preço justo, paguei 6. Mas ninguém parece gostar 
delas nesta terra. Meu nome é Chogum e tenho. 
110 pesos kazanídeos no material.” Você ajuda o 
mercador a carregar seus sacos, pensando que o 
cheiro das trufas irá disfarçar em você qualquer 
cheiro que os Orcs estejam tentando achar. Teste 
sua Sorte. Se tiver sorte, os Orcs o deixam passar. 
Volte para 255. Se for azarado, olham-no com 
suspeita e o cheiram, e então o agarram. Volte 
para 92. 


309 


Você atinge o Gripabutre. Ele grita e o larga. Teste 
sua Sorte. Se for azarado, tem uma péssima queda 
(reduza 2 pontos de sua HABILIDADE e 4 pontos de 
sua ENERGIA. Risque 2 unidades de Veneno). Se tiver 
sorte, sua queda é amaciada por folhagens. Vá para 
322. 


310-312 


310 


Dá apenas poucos passos do outro lado da fenda 
quando sente o chão começar a tremer. As duas 
pontes de neve caem às suas costas.Você se esforça 
em seguir em frente, mas fica atônito ao ver dois 
cavaleiros Kazanid e um lendário Mamute. A 
criatura dá pesadas passadas para a frente e bate 
no gelo. O homem montado no Mamute está com 
um arco e flecha apontado para seu coração. Você 
fica imóvel. O Mamute trombeteia e, de repente, o 
envolve pela cintura com sua tromba. O mundo à 
sua volta escurece. Volte para 289. 


311 


Você abre caminho pela floresta até chegar a uma 
clareira. Sentado sob um carvalho há um velho 
usando roupas de mago; ele está observando bo- 
lotas caírem, enterrarem-se no chão e ressurgirem 
como pequeninas árvores. Isso parece diverti-lo; 
ele está rindo consigo mesmo. Ele então o nota de 
Pé, observando. “Ah, estava esperando por você”, 
murmura ele. “Agora... o que era mesmo que euia 
lhe dizer? Astragal disse para não esquecer.” Ele 
Temexe em sua longa barba, murmura para si mes- 
mo e vagueia por entre os densos arbustos. Você o 
segue (volte para 266) ou prefere prosseguir sozi- 
nho (volte para 257)? 


312 
Volte para 184. 


313-314 


313 


Você sobe pelas cordas e desembainha a espada. O 
primeiro dragão esteve cuspindo fogo com fúria; 
porém, quando ele o vê, suas forças já estão gastas e 
ele pode bufar. Ele bate as asas enquantovocê o ataca. 


DRAGÃO KAZILIK HABILIDADE 10 ENERGIA 12 


Se sobreviver, o outro Dragão pôs fogo no navio 
enquanto você lutava, pegou vários marinheiros 
em suas garras e voou para longe. O navio em 
chamas começa a afundar. Nadando pela água 
oleosa, você agarra um pedaço de madeira 
boiando e flutua até a costa. Vá para 348. 


314 


Caminha pela trilha, prestando atenção em alguns 
pássaros grandes que sobrevoam a área. A neve 
parou de cair e a trilha começa a descer. Você logo 
se encontra caminhando ao lado de um riacho de 
fluxo rápido. Ao se abaixar para beber um pouco 
d'água, vê uma sombra pairando sobre você: é 
uma velha bem encarquilhada, vestida em 
farrapos que talvez um dia tenham sido refinados. 
Ela se apresenta como Gehlehna e pergunta-lhe 
se gostaria de ganhar algum ouro. Ela quer que 
você lhe faça um servicinho. Concorda em ajudá- 
la (volte para 22) ou resolve ignorar o pedido e 
seguir sozinho (volte para 115)? 


315-317 


315 


Você pega uma bola de metal e a balança sobre sua 


: cabeça, mirando no topo do obelisco. Jogue 1 dado, 


então jogue mais 1 dado; se os números dos dois 
dados forem iguais, foi bem-sucedido na primeira 
tentativa. Se não forem iguais, então reduza 1 ponto 
de sua ENERGIA e tente de novo... tantas vezes 
quantas forem necessárias até que obtenha sucesso. 
Se desistir, terá de percorrer uma rota muito mais 
longa (volte para 88). Se tiver conseguido, a ponte 
levadiça é baixada sobre o abismo e o Guerreiro 
Congelado diz: “Passe, estranho.” Você a cruza e 
segue um caminho que desce até que ele se bifurca. 
Que caminho tomará: para a direita (volte para 81) 
ou para a esquerda (volte para 145)? 


316 


Está num aposento de gelo. O gelo aumenta 
gradualmente e você tem que quebrá-lo para evitar 
ser emparedado. Jogue 2 dados para a velocidade 
com que o gelo cresce e 2 dados para a sua 
velocidade em quebrá-lo. Se a velocidade do gelo 
for maior que a sua velocidade em quebrá-lo, você 
sufoca e é congelado. Sua aventura termina aqui. 
Senão, reduza 2 pontos de sua ENERGIA, retorne para 
160 e jogue o dado mágico. 


317 


Você balança a espada e bate num objeto de metal. 
Há uma risada abafada e você sente uma espada 
tocar suas costas. “Acha que pode me enfrentar 
no escuro? Bem, então boa sorte.” 

An 


o 


318-320 


Se tiver a habilidade de Lutar no Escuro, lute 
normalmente, se não, reduza 2 pontos de sua 
HABILIDADE durante este combate. 


GUERREIRO DA ESCURIDÃO HABILIDADE 6 ENERGIA 8 


Se vencer, você cambaleia pela escuridão. Volte 
para 214. 


318 


Há uma grande multidão à sua frente ir 
a procissão, masvocê não consegue enxergar nada 
de onde está. Você abre caminho pela multidão 
(vá para 396) ou ignora a procissão e segue para 
a Fortaleza (volte para 271)? 


319 


Adana-Broussah junta-se a você. Enquanto ela 
limpa o sangue da espada, conversa anima- 
damente. “Houve uma discussão com Chingiz 
sobre o custo de uma operação proposta. Beshba- 
lik está determinado a continuar andando por aí 
como um agente livre. Temo que não Rerá assim 
tão fácil aproximar-se de Sharrabbas. E 
escapulir e viajar sozinho (volte para 88) ou ficar. 
com os Salteadores (vá para 386)? 


320 


Sabe que não se atreve a ficar por perto rca 
eles fazem seus jogos idiotas; O comandante de es 
logo chegará. Puxa sua espada e eles não são 
lentos em puxarem as suas. Enfrente-os um de 
cada vez. 


321 


HABILIDADE ENERGIA 
ORC Um 7 6 
ORC Dois 7 6 


Se vencer (risque 2 unidades de Veneno em sua 
Folha de Aventuras), você consegue desaparecer 
assim que ouve alguém se aproximando. Pega um 
caminho descendo a montanha. Volte para 122. 


321 


Você acorda e vê o horrendo rosto de uma Necro- 
mante fitando-o. Ela lambe os lábios, mostrando os 
caninos longos e pontiagudos. Você está preso por 
um feitiço e não pode se mover. Olhando em volta, 
vê outras figuras próximas e percebe que está no topo 
de uma das torres da Fortaleza. Neste momento, 
soam trombetas e Chingiz entra, cercado por seus 
guarda-costas e com uma mulher acompanhando-o. 
“Então, este é o último dos Eleitos”, rosna ele. “Bem, 
como propões matar este bravo ser?” A Necromante 
aponta um caldeirão de óleo fervente e algumas pe- 
dras pesadas. “Fervido e esmagado”, replica com 
uma risada abafada. “Elaborado demais. Jogue o úl- 
timo dos Escolhidos da torre.” Com essas palavras 
fatais, ele marcha para fora. Você é levado até o pa- 
rapeito, o feitiço que o segura é quebrado e é lança- 
do no espaço. Se possuir a Garra Cinzenta de Sakar, 
pode voltar para 43; se possuir pelo menos um Me- 


dalhão, pode voltar para 244. Porém, se não tiver 


nenhuma dessas duas coisas, volte para 83. 


322 


322 


Você anda pelos juncos por um longo tempo. 
Finalmente percebe um som típico de madeira 
batendo. De repente, uma estranha criatura de 
madeira ergue-se dos juncos; ela estende os 
membros a uma velocidade incrível, assumindo 
uma imensa altura e parece estar procurando por 
alguma cóisa. Rápido como um raio, você se 
agacha em meio aos juncos, onde fica cara a cara 
com uma mulher Kazanid. Ela faz um gesto para 
que fique quieto e em silêncio. A criatura, um 
Kalamite, examina em volta até que o encontra; 
ela então circula seu corpo com a gigantesca mão, 
preparando-se para erguê-lo. Você pega sua 
espada agora (volte para 104) ou finge-se de 
morto (volte para 195)? 


323-324 


323 


Você sevira para encarar o Elfo. Ele parece um pouco 
pequeno para que tenha medo. Ele o leva até um 
banco e ambos se sentam. “Olhe, eu sei que eles estão 
atrás de você, eu tenho a Visão, posso ajudá-lo. Na 
corte de Segrek eu costumava ser nada menos que 
um Alto Elfo!” Você concorda em permitir-lhe que 0 
ajude e ele lhe entrega uma pequena garrafa preta. 
“Beba isto. É o único meio de passar pelos sentidos 
de um Necromante louco. A bebida bloqueia-lhes 
seus sentidos mentais, apenas fingiremos que 
estamos bêbados.” Você bebe da mistura, que tem 
um gosto horrível (reduza 1 ponto de-sua ENERGIA). 
Você passa com facilidade pelo bloqueio de estrada 
e o Elfo, que se chama Dedoleve, conta-lhe que tem 
importante informação a lhe vender por 10 Moedas 
de Ouro. Se tiver todo este ouro em sua Folha de 
Aventuras e quiser pagá-lo, volte para 71. Se não tiver 
o dinheiro ou não quiser pagar pela informação, 
agradece educadamente ao Elfo por sua ajuda e segue 
ao longo da estrada. Volte para 23. 


324 


Você está diante de um Minotauro que segura um 
grande porrete e balança O cadáver de um 
Mamlik. O Minotauro ataca. 


MINOTAURO HABILIDADES 


Se vencer, o corpo do Minotauro afunda no chão. 
Você olha em volta e vê dois túneis. Qual deles 
escolhe: o que segue para sul (volte para 156) ou 
o outro, que segue para leste (volte para 190)? 


ENERGIA 9 


325-326 


325 


Você passa pela porta e se descobre assistindo a 
uma cena de carnificina. Mamliks, Cavaleiros, Trolls 
e Goblins encontram-se todos mortos diante de um 
Necromante que ri loucamente. Ele dá meia-volta, o 
vê e despeja um grupo de pequenas facas sobre você. 
Teste sua Sorte. Se for azarado, jogue 2 dados para o 
número de facas que o atingiu e então reduza este 
mesmo número do seu total de ENERGIA. Se tiver sorte, 
todas as facas erram o alvo. 


Este é Zizzadek, o mestre louco dos seres mortos- 
vivos. Ele se transforma em um Dragão de 
verdade e move-se para atacar. 


ZIZZADEK HABILIDADE 11 - 


Se vencer (risque 2 unidades de Veneno em sua 
Folha de Aventuras), o corpo se decompõe e é 
acompanhado de um grito inumano. Você passa 
pelos outros corpos até encontrar duas portas à sua 
frente. Qual delas prefere atravessar: a da esquerda 
(volte para 158) ou a da direita (volte para 54? 


326 


Há muitos deles para que possa enfrentá-los e ainda 
ter esperança de vencer, então você foge pelo lado 
da montanha. De repente, você tropeça e cai como 
um peso morto quando uma boleadeira é jogada por 
um de seus perseguidores e seus calcanhares são 
presos por ela (reduza 1 ponto de sua ENERGIA). Está 
cercado por rostos malévolos e que riem de você. 
Zombando, eles soltam a boleadeira. Volte para 127. 


AAO 


ENERGIA 14 


327-328 


327 


Encontra-se num aposento cheio de espelhos. De 
repente, a cabeça de uma serpente aparece através 
do espelho no chão e você cai em sua boca para 
dentro da escuridão (reduza 2 pontos de sua 
ENERGIA). Volte para 157 e anote sua nova posição 
no mapa. 


328 


Você está na Rua dos Ferreiros. Uma das portas é, 
aberta de repente e um grupo de Elfos é empurrado 
para fora por um esquadrão de Orcs armados. Um 
dos Orcs martela uma notícia na porta de madeira. 
Você caminha até lá e lê: “Qualquer um que for pego 
ajudando ou levando estranhos: a penalidade será 
a morte. Uma recompensa de 30 Moedas de Ouro 
será paga por qualquer estranho que for entregue 
às autoridades.” Você sevira evê dois Orcs fitando- 
O pensativamente. Teste sua Sorte. Se for azarado, a 
porta está trancada e você é cercado por um 
esquadrão de Orcs. Um deles o acerta na cabeça. 
Volte para 321. 


Se tiver sorte, a porta está aberta. Você entra, 
tranca-a e a protege, corre pela loja, substituindo 
sua espada por uma lâmina mais afiada de Kazan 
(acrescente 1 ponto à sua HABILDADE) e sai pela 
porta de trás. Volte para 65. 


329-330 


329 


Você se apressa, mas quando olha para trás a 
natureza da trouxa é revelada. Uma grande 
coberta de couro foi jogada para o lado e você vê 
um Goblin soltando um Gripfalcão. O pássaro voa 
para longe e desaparece na montanha. Você 
retorna para atacar o Goblin (volte para 288) ou 
continua sua jornada (volte para 96)? 


330 


PODER DE ALTERAR OBJETOS DE METAL 


Yncê bebeu a mistura que lhe dá este Poder. Anote- 
o em sua Folha de Aventuras. Se esta for sua primeira 
escolha, retorne para 45 e escolha novamente. Se 
esta foi sua segunda escolha, volte para 74. 


344 


331-332 


331 


Você desce sobre o Orc, mas ele se move com 
surpreendente leveza. 


ORC GUARDIÃO HABILIDADE? ENERGIA 6 


Se vencer (risque 1 unidade de Veneno em sua Fo- 
lha de Aventuras), sela um cavalo, faz os outros fugi- 
rem e então foge em sua montaria. Volte para 148. 


332 


Você está diante de um painel iluminado por 
tochas e que mostra seis círculos, cada um deles 
com o desenho de um animal: o Touro de Uruz; a 
Águia de Hulugu; o Fangtiger dos Yigenik; a 
Serpente de Korkut; o Cavalo dos Bogomil e o 
Dragão dos Kazili. Se não possuir um Medalhão, 
volte para 61. Se tiver um Medalhão ou mais, 
escolha um deles e coloque-o no nicho apropriado. 
Então, reduza o número 641 do número nas costas 
do Medalhão escolhido e vá para a referência que 
corresponde a este resultado. 


333 


333 


Acha que a plânície será mais segura. Infelizmente, 
o terreno vai ficando cada vez mais pantanoso e 
você é forçado a desviar o caminho das regiões 
mais pantanosas até que fica impossível continuar 
seguindo na direção certa. Um grande pássaro 
sobrevoa a região, o vê e vai embora. Ao longe, 
ouve o som de escavação e, quando consegue se 
levantar um pouco, vê um Goblin do Pântano 
enterrando alguma coisa; perto dele encontra-se 
um cadáver. A criatura sente sua presença, grita 
que você não pegará seu ouro e ataca. 


GOBLIN DO PÂNTANO HABILIDADE 6 ENERGIA 6 


Se vencer (risque 2 unidades de Veneno em sua 
Folha de Aventuras), você puxa para fora o baú 
semi-enterrado e encontra 25 Moedas de Ouro 
dentro dele (anote-as em sua Folha de Aventuras). 
De repente, vindo da direção dos pântanos 
profundos, ouve cavaleiros se aproximando.Você 
se esconde até que tenham passado (volte para 
261) ou retorna para a estrada (volte para 53)? 


A4a 


334-335 


334 


Você está indefeso. A dois Orcs é ordenado que o 
agarrem... e você não se lembra de mais nada até 
chegar a um cemitério. A Necromante fala: Você é 
meu para que eu faça o que quiser, e quero vê-lo 
sofrer... lentamente.” Ela bate no chão com o caja- 
do e as tumbas começam a se abrir. Corpos e es- 
queletos putrefatos emergem segurando punhais 
novos e alguns fazem gestos como se o estivessem 
apunhalando. Você está em grande perigo, sua 
busca termina aqui a menos que tenha a Garra Cin- 
zenta de Sakar (volte para 102) ou pelo menos duas 
mudas de Treffilli e saiba como usá-las (volte para 
146). Se não tiver nenhum desses dois itens, então, 
você sofre a morte das Mil Punhaladas. Você fa- 
lhou em sua missão. * 


335 


Você desembainha a espada. Porém, ela cai de sua 
mão e você fica indefeso. Os Ogres o atacam e você 
ouve uma voz vinda do Trono anunciando que 
nenhuma arma pode ser desembainhada ou usada 
próximo aoTrono de Kazan, e a penalidade é a morte 
instantânea. Virando-se, vê Meghan-na-Durr; ela 
ainda está segurando o punhal, mas seu rosto se 
desfaz, revelando o esqueleto sob a pele. Ela cai no 
chão e morre. E você, por sinal, sofrerá destino 
semelhante. Você precisava de mais sabedoria e sua 
busca está terminada, apesar de estar tão próximo 
do grande Trono. 


336-339 


336 


Você se senta na prancha de madeira e se joga. A 
velocidade é tremenda quando você bate, se vira 
e desliza pela corredeira gelada. Volte para 234. 


337 


Você corre em velocidade máxima, então pára e 
se aperta contra uma parede. Teste sua Sorte. Se 
tiver sorte, sobreviveu com alguns poucos arra- 
nhões causados pelos touros em disparada (re- 
duza 2 pontos de sua ENERGIA). Se tiver sido aza- 
rado, jogue 2 dados para saber o número de ve- 
zes que foi atingido por touros e reduza o dobro 
desse número de sua ENERGIA. Os touros atraves- 
sam uma parede e desaparecem. O túnel em que 
se encontra vira para o sul e então segue para uma 
porta que você abre. Volte para 207. 


338 
Vá para 361. 
339 


Você caminha ao longo do cais. Nenhum outro 
navio parece estar pronto para zarpar. Neste 
momento,vocêvê um comerciante de cavalos; ele 
está sentado numa cerca, segurando as rédeas de 
alguns cavalos. Deseja tentar comprar um cavalo 
(volte para 220) ou resolve deixar Korkut a pé (vá 
para 388)? 


340-341 


& 


340 


Você está num aposento com um Gripabutre 
gigante. Ele agita as asas, batendo nas paredes. 
Teste sua Sorte. Se tiver sorte, ele não lhe causa 
danos. Se for azarado, jogue 1 dado e reduza o 
resultado de sua ENERGIA. Retorne para 160 e jogue 
o dado mágico para continuar pelo Labirinto. 


341 


Você entra na guilda. Dentro há um aviso: 
“Mandrake Wolfsbane, Serralheiro (e Fabricante de 
Selas)”. Você passa por outra porta e encontra um 
homem grande, apertando uma sanfona, cantaro- 
lando e ajustando uma chave. Ele lhe pergunta o 
que você quer. Você responde sussurando que é 
um dos Eleitos de Segrek e amigo de Astragal. Ele 
o fita e então admite que não sabe de nada do que 
você está falando. Ele assopra um anel de fumaça 
em cima de você; ela o circula e torna-se verme- 
lha, e então vira o “A” em forma de runa. “Mas se 
estiver procurando algum lugar onde ficar, por que 
não tenta a Taberna Asas de Dragão?” Ele pegou 
um giz e escreve: “Bem-vindo, mas tenha cuida- 
do! Há olhos e ouvidos em toda parte. Mantenha- 
se nas sombras. Eu o vejo na estalagem em algu- 
mas horas.” 


Você sai por uma porta nos fundos e entra numa 
viela estreita. Escolhevirar à esquerda (volte para 
65) ou à direita (volte para 276)? 


ae AAA 


342-343 


342 


Você está diante de dois corredores, correndo para 
norte e oeste, e duas portas que não abrem, a sul 
e a leste. Você nota pegadas seguindo para norte 
e pode ouvir gritos vindos do túnel a oeste. Qual 
deles vai escolher: o túnel norte (volte para 87) 
ou o túnel oeste (volte para 36)? 


343 


Flaxwort o larga em uma estrada movimentada, 
próxima a um pequeno posto de troca. Ele lhe 
deseja sucesso e parte. Você olha em volta, muito 
consciente do fato de que Chingiz deve ter muitos 
informantes pagos.Você segue em frente, tentando 
parecer decidido, mas a estrada pela qual está 
andando logo se divide. Você segue para o posto 
de troca (volte para 52), segue em frente pela 
estrada (volte para 208) ou vira à esquerda em 
outra estrada (volte para 318)? 


344-345 


344 


Passa a pé por um grupo de mercadores ricos 
quando, de repente, ouve o sotaque familiar de 
Gorak. “O que eu daria por algumas trufas agora. 


. Ninguém parece gostar delas por aqui, então 


ninguém se preocupa em importá-las.” Conhece 
alguém que tem trufas para vender? Vá para a 
referência que tem o mesmo número de pesos 
kazanídeos que ele possui. Se não conhecer nenhum 
importador de trufas, segue adiante para a cidade 
de Torrez. Volte para 280. 


345 


A Bouliantropa voa baixo, pousa e pára à sua 
frente. Ela não pode carregá-lo para longe porque 
está ferida: uma ponta de flecha está protuberante 
em seu flanco. Você a princípio recusa a oferta de 
ajuda, mas ela insiste; ela o ergue da colina 
coberta por um matagal, voa com você por várias 
milhas e finalmente o deposita em outra colina. 
Você lhe agradece do fundo do coração e ela vai 
embora. Você resolve que este parece ser um bom 
lugar onde descansar. Vá para 399. 


346-348 


346 


Os preparativos são feitos com cuidado. Você é 
posicionado na ponta de uma fileira de guerreiros 
que ladeiam uma trilha de carvão em brasa. A 
velha anuncia que este é o Teste dos Yigenik, a 
chave para o Labirinto. “Você deve cruzar o carvão 
em brasa o mais rápido que puder e, ao mesmo 
tempo, tentar evitar os golpes dos guerreiros.” 
Jogue 1 dado para saber sua velocidade e outro 
para um golpe. Se os números forem iguais, reduza 
2 pontos de sua ENERGIA. Repita o Teste dez vezes. 
Se sobreviver, volte para 134. 


é 347 


Você fala com o Gremlin com uma voz muito 
suave, que se insinua pela mente dele. Lentamente, 
o rosto dele se ilumina, quando percebe que deveria 
abrir a porta para você. Ele se vira e, após algumas 
convulsões, produz a chave e abre-lhe a porta com 
um grande sorriso no rosto. Vá para 363. 


348 


Você se arrasta para fora d'água e cambaleia para 
terra firme. Esperando que surjam mais dragões, 
aperta a espada bem junto a você. Nada aparece. 
Você tem que caminhar por muitas horas até 
encontrar um lugar onde possa defender-se com 
facilidade para então poder descansar. Vá para 399. 


349-351 


349 


Há duas portas seladas, para sul e para leste, e 
corredores seguindo para norte e oeste. Ouve um 
estranho barulho de fungação na quietude do norte e 
vê uma mulher sentada no chão.Vocêvai até ela (volte 
para215) ou escolhe seguir para oeste (volte para 147)? 


350 


Você está caminhando ao longo de uma estreita 
viela quando é parado por um Troll verruguento 
segurando uma pequena gaiola; ele exige que 
mostre seus papéis de identificação.Você procura 
em sua bolsa e então puxa da espada. OTroll abre 
a gaiola e um pequeno pássaro voa. 


TROLL HABILIDADE 6 ENERGIA 9 


Sevencer (risque 1 unidade deVeneno em sua Folha 
de Aventuras), você não consegue ver o pássaro 
mensageiro em lugar algum. Sabe que tem pouco 
tempo antes que ele traga reforços. Diante de você 
há duasvielas; por qual delas seguirá: a da esquerda 
(volte para 65) ou a da direita (volte para 276)? 


351 


Você se aproxima do corpo; é uma mulher, vestida 
como uma aventureira e provavelmente é uma dos 
Eleitos de Segrek. Não consegue ver ferimentos 
nela, mas parece não ter mais nenhum osso no 
corpo. Há um raio de luz do dia brilhando aqui. 
Você começa a examinar o corpo paraver se ela tem 
um Medalhão (volte para 139), corre para a porta 
de saída (volte para 170) ou volta para o túnel que 
segue para oeste (volte para 268)? 


352-353 


352 


Você aceita a oferta do estranho, paga o dinheiro 
pedido (reduza 2 Moedas de Ouro em sua Folha 
de Aventuras), e suba no cavalo à disposição. O 
cavaleiro lidera e você segue. De repente, você é 
cercado por seis Orcs e um Mamlik, que saem 
correndo de trás dos arbustos. Seu cavalo não se 
move e você parece estar grudado aos arreios e à 
sela, preso por um feitiço. O Mamlik dá um 
sorriso arrepiante, caminha à sua volta e o 
esfaqueia nas costas. Sua aventura termina aqui. 


353 


Você está bem escondido atrás de uma grande 
pedra quando os cavaleiros se aproximam. Eles 
passam e você solta um suspiro de alívio. De 
repente, porém, eles retornam e olham as pegadas 
na neve. Eles sabem onde você está! Soltam um 
grande Gripfalcão, que flutua no ar e então 
mergulha sobre você, atacando suas costas e seu 
pescoço (reduza 2 pontos de sua ENERGIA). Você 
sai de trás da pedra e se coloca em posição de 
defesa diante dos cavaleiros. Volte para 250. 


AA 


354-355 


354 


Olhos das Serpentes é um jogo de dados. Você 
coloca uma aposta em Moedas de Ouro na mesa 
e tem três tentativas para obter um número duplo. 
Se conseguir um número dobrado, tem devolta o 
dobro da aposta original e esse jogo em particular 
termina. Se conseguir uma dupla de 1 (olhos de 
serpentes), recebe o triplo de sua aposta. A aposta 
máxima é de 5 Moedas de Ouro evocê pode jogar 
apenas três vezes. Jogue e faça os ajustes 
necessários em sua Folha de Aventuras. 


Você termina de jogar, junta seus ganhos (se tiver 
algum, é claro) e então nota um Goblin que o está 
examinando com muito cuidado. Vai sair pela 
porta da frente (volte para 168) ou prefere sair 
pela porta dos fundos (volte para 198)? 


355 


Enquanto caminha, ouve barulhos retumbantes e 
gritos bem perto. Pára para ler uma inscrição: “Este 
é oVerdadeiro Caminho para fora do Labirinto; aqui, 
bravo aventureiro, está seguro.” De repente, dois 
Orcs correm em sua direção, gritando e brandindo 
suas espadas curtas. Enfrente-os um de cada vez. 


pe HABILIDADE ENERGIA 
ORC Um 7 6 
ORC Dois 7 6 


Se sobreviver (risque 2 unidades de Veneno em 
sua Folha de Aventuras), você abre a porta, que 
então se fecha atrás de você. Volte para 264. 


356-357 


356 


O PODER DA PERSUASÃO 


Você bebeu a mistura que lhe dá este Poder. Anote-o 
em sua Folha de Aventuras. Se esta for sua primeira 
escolha, retorne para 45 e escolha novamente. Se esta 
for sua segunda escolha, volte para 74. 


357 


A bebida com a cimitarra desce por sua garganta 
com muita facilidade. Você sente um calorzinho, 
mas, de repente, começa a ver círculos negros e 
suas entranhas começam a querer sair de seu 
corpo. Alkis retorna, cheira a bebida e tira a 
caneca de sua mão. Você se sente horrível (deduza 
1 ponto de sua HABILIDADE e 2 pontos de sua 
ENERGIA). Volte para 210. 


358-359 


358 


Você está em uma masmorra, diante de um Fiend. 
Pode ver o Medalhão sobre um obelisco diante de . 
você. De repente, o Fiend se divide em dois. Se tiver . 

flores para acalmar os Fiends, pegue duas e entregue 
uma para cada um. Se tiver apenas uma flor, terá de 
enfrentar o primeiro Fiend. Se não tiver nenhuma 
flor, terá de enfrentar os dois Fiends, um de cadavez. 


HABILIDADE: ENERGIA 


FIEND DO LABIRINTO Um 6 8 
FIEND DO LABIRINTO Dois ZÁ o 


Risque 2 unidades de Veneno em sua Folha de 
Aventuras (somente se tiver lutado com pelo menos 
um dos Fiends). Se vencer ou tiver as flores para 
dar aos Fiends, pode pegar o Medalhão. Você olha 
para a serpente esculpida nele, então o vira e no 
reverso está o número “1000”. Volte para 69. 


359 


Uma porta à sua frente se abre. Você entra numa 
câmara antiga, cheia de tumbas com vários 
esqueletos. Avoz do Coração do Trono fala: “Você 
passou pela primeira barreira do Trono de Kazan. 
Você possui um segundo Medalhão? Se o tiver, 
coloque-o aqui.” Um obelisco se ergue do chão 
de pedra. Se tiver um segundo Medalhão, deduza 
o número 874 do número inscrito no reverso do 
Medalhão e vá para a referência correspondente. 
Se não o tiver, então uma porta se abre na parede 
à sua frente e você tem que entrar num aposento 
estranho, cheio de jarros e garrafas. Volte para 45. 
1a 


1 AA 
| N 


360-362 


360 


Você caminha pelo corredor cheio de ecos. Passa 
por um parapeito largo e vê a tumba de Segrek no 
aposento à sua frente. Dois Goblins tentam violar o 
sarcófago através de feitiços. Você os atacará (volte 
para 121) ou se esgueirará para fora (volte para 38)? 


361 


Vocês três deixam a Asas de Dragão pela porta dos 
fundos. Através de várias ruas secundárias, vocês 
se aproximam cada vez mais da Fortaleza. 
Geronicus entrega-lhe o frasco escolhido e você o 
bebe, sentindo-se bem. Diante de um parede de 
pedra, você é sugado e levado através da rocha. 
Forças invisíveis levam-no a um corredor antigo, 
até que você pára. Volte para 332. 


362 


Com cuidado, tenta passar pela pequena criatura. 
Enfurecida por ser ignorada, ela começa a guinchar 
e várias outras rolam para fora dos buracos nas 
paredes. Uma delas chega perto de você e o morde 
no tornozelo (deduza 2 pontos de sua ENERGIA). Jogue 
2 dados para saber o número de criaturinhas peludas 
que o atacam, então jogue 2 dados novamente: este 
é o número de criaturas que consegue afastar 
balançando sua espada na direção delas. Se as 
criaturas que o atacam forem em maior número do 
que a quantidade que conseguir afastar, você então 
é mordido: reduza 2 pontos de sua ENERGIA para cada 
mordida.Você dispara para uma porta de metal, abre- 
a com força e passa por ela. Ela se fecha atrás de você. 
Volte para 342. 


363 
363 


Abre a porta de um suntuoso quarto de dormir. 
Sentado no meio de uma grande cama de quatro 
colunas encontra-se Chingiz. Não há mais ninguém 
no aposento. Com um estranho olhar no rosto, ele 
murmura em uma voz fraca: “Então conseguiu, 
Eleito de Segrek... suponho que queira saber onde 
fica o Trono?” Ele começa a cair para o lado mais 
apóia uma mão para se equilibrar. Com extrema 
rapidez, você tira o Punhal da Escuridão de dentro 
de sua bota, onde estivera guardado em segurança 
durante toda a sua viagem, e coloca-o na mão dele! 
Ele o fita e sorri. “Você é muito esperto... se puder 
vencer minha mortal filha, então...” Ele cai para a 
frente evocêvê um largo punhal enterrado em suas 
costas. Ele está morto. Você de repente se sente 
muito melhor (acrescente 4 pontos à sua ENERGIA € 
não risque mais nenhuma unidade de Veneno). 
Volte para 285. 


364 


364 


Você lhe entrega 2 Moedas de Ouro. O velho o 
olha com cuidado e dá uma risadinha. Você sobe 
na carroça e ele apressa os cavalos a partir. Você 
fica aliviado porque não terá que esperar por 
algum tempo. O condutor pergunta-lhe se deseja 
alguma fruta e, aovirar-se para pegar uma maçã, 
você vê a sombra de um punhal erguido na mão 
dele. Girando o corpo, tira-lhe o punhal da mão e 
enquanto lutam entre socos e pontapés, os cavalos 
saltam e a carroça dispara, sem controle, estrada 
abaixo. 


ASSASSINO MAMLIK HABILIDADE 7 ENERGIA 8 


O perdedor deste combate sem armas cai fora da 
corroça e é esmagado pelas rodas. Se você for o 
sobrevivente (risque 1 unidade deVeneno em sua 
Folha de Aventuras), terá de pular da carroça de 
algum modo. Vai pular para a esquerda (volte 
para 19) ou para a direita (volte para 90)? 


| 


365-366 


365 


Você desembainha a espada e ataca o maléfico ser, 
rasgando-lhe o manto. Ele fica surpreso por sua 
habilidade e corre para a escuridão. Dois 
Mamiliks, segurando cimitarras, surgem à sua 
frente e o Necromante ordena-lhes que o ataquem 
enquanto está assumindo a forma de uma Pante- 
ra. Enfrente-os um de cada vez. 


HABILIDADE ENERGIA 
MAMLIK Um | 8 10 
MAMLIK Dois 9 10 
PANTERA 8 9 


Se sobreviver (risque 2 unidades deVeneno em sua 
Folha de Aventuras), o cajado do Necromante morto 
enrosca-se em seus tornozelos como uma serpente 
e então o morde. Você perde a consciência. Volte 
para 321. 


366 


Você entra no grande Labirinto e caminha para o 
sul, na escuridão, enquanto as portas fecham-se 
atrás devocê com estrondo. Muito ao longe, ouve 
a voz de Agellatha: “Agora estamos soltando os 
dois Minotauros do Labirinto que o perseguirão 
em sua busca pelo Medalhão.” Você encontra um 
túnel que segue para leste.Vai pegá-lo (volte para 
103) ou continuará para o sul (volte para 136)? 


URL) 


367-368 


367 


Encontra-se em um aposento com paredes 
encrustadas de jóias. Antes que possa se mover 
para examiná-las, uma gigantesca cabeça de 
Serpente surge e você é sugado para dentro de 
sua boca (deduza 2 pontos de sua ENERGIA). Volte 
para 17 e marque sua nova posição no mapa. 


368 


Você se move rápido pelo subterrâneo, mas O 
caminho é difícil de seguir e você logo fica 
perdido. Tentando encontrar um caminho para 
fora, cambaleia para dentro da floresta escura. De 
repente, chega a uma clareira. À sua frente, 
encontra-se um grande Troll armado até os dentes 
e que está fitando uma árvore. Você dá a volta 
para passar ao largo do Troll (volte para 79) ou se 
aproxima dele (volte para 263)? 
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369 


369 


Caminha até que pára ao encontrar-se diante de 
quatro Orcs protegendo uma porta. Se tiver o Poder 
de Alterar Objetos de Metal, você faz com que suas 
lanças pareçam feitas de ouro; os Orcs esquecem 
de você e começam a brigar entre si. Se tiver o 
Poder da Persuasão, sussurra-lhes suavemente que 
seu único objetivo na vida é deixá-lo passar, e eles 
o fazem. 


Se não tiver nenhum destes dois Poderes, enfrente 
todos os Orcs, um de cada vez. 


HABILIDADE ENERGIA 
ORC Um 7 6 
ORC Dois 7 6 
ORC Três 7 6 
ORC Quatro 7 6 


Seja lá qual for seu Poder, se tiver sobrevivido 
(risque 3 unidades de Veneno em sua Folha de 
Aventuras), você entra em outro aposento. Volte 
para 325. 


370 


370 


A tempestade continua e você luta durante muitas 
horas. De repente, vê à sua frente um guerreiro 
sendo atacado por seis hediondos Goblins que 
evitam que ele atravesse uma ponte diante de um 
abismo. Apesar de o guerreiro mostrar suprema 
habilidade em luta, um dos Goblins conseguiu 
esgueirar-se por trás dele e está para esfaqueá-lo 
pelas costas.Você imediatamente parte em auxílio 
do guerreiro. 


GOBLIN HABILIDADE 5 ENERGIA 5 


Se sobreviver, acrescente 1 pontoà sua sORTE; o ata- 
que do Goblin é bem-sucedido. O guerreiro sevira 
para encará-lo e você percebe que ele é cego. For- 
malmente, ele se apresenta como Alkis Fearslicer, 
dos lendários Guerreiros dos Sentidos, cegos, que 
vivem nos profundos Abismos abaixo de Gorak. 
Ele conta que persegue um criminoso foragido que 
veio para Kazan a fim de aliar-se a Chingiz. Ele 
então lhe pergunta o que o traz .Você confiará nele 
e lhe contará tudo (volte para 62) ou murmurará 
algumas mentiras (volte para 224)? 


371-372 
371 


Você rola na escuridão em direção ao fogo e leva 
seus pulsos amarrados próximo às chamas 
(deduza 2 pontos de sua ENERGIA e risque 1 
unidade de Veneno). Suas amarras se queimam e 
você tem o tempo justo de puxar a espada antes 
que o guarda retorne. 


GUARDA KAZANID HABILIDADE 6 ENERGIA 7 


Se vencer, sai para a tempestade de neve e corre 
em volta até a parte de trás da cabana. Encontra 
uma pilha de madeiras com forma de flecha e uma 
trilha de gelo que desce pela montanha. Chuta 
uma das madeiras e ela desce em disparada pela 
trilha. Este parece um meio rápido de fugir. Quer 
experimentá-lo (volte para 336) ou o acha 
arriscado demais (volte para 59)? 


372 


Os Yigenik montam acampamento e dão água a 
seus cavalos e só então se alimentam. Os cavalos 
pastam muito próximo aos guerreiros. Você 
consegue dormir um pouco (acrescente 1 ponto à 
sua ENERGIA). É acordado pelos relinchos e barulhos 
dos-cavalos — eles parecem muito nervosos. Em 
segundos, osYigenik estão montados e um grande 
grupo de Orcs surge das árvores. Você fica para 
lutar (volte para 118) ou foge para a escuridão 
(volte para 203)? 


373-374 


373 


Você ignora o incidente e mantém-se bem longe 
da menina. O Gripfalcão pára de fingir que a está 
atacando e monta no ombro dela. A menina 
mostra a língua para você e remove a tintura 
vermelha de seu pescoço. Você decide evitar 
qualquer outro risco. Finalmente encontra a Rua 
das Quarenta Guildas. Volte para 98. 


374 


Aproxima-se doverme com cuidado, mas ele não 
9 vê porque está preocupado com os outros que 
voam acima dele. Você puxa a espada e o ataca 
Ele se volta para enfrentá-lo, soltando o homem- 
Pássaro que mantinha preso. 


SKULUGGI HABILIDADE 6 ENERGIA 8 


Se sobreviver (risque 1 unidade d 
acrescente 2 pontos à sua SORTE), você é AS sata 
homens-pássaros até o topo de uma montanha, onde 
agradecem-lhe profusamente por salvar o jovem 
homem-pássaro. Eles chamam a si mesmos de 
Bouliantropos e, como recompensa, perguntam-lhe 
se há algum meio de ajudá-lo. Você lhes conta que é 
um dos Eleitos de Segrek (volte para 172) ou pads 
lhes que o deixem na estrada abaixo e os observa 
irem embora (volte para 161)? 
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375-376 
375 


Ela lhe ordena que a siga. Ela faz uma turnê por 
numerosas guildas, dando a cada uma vio 
pequeno buquê de flores em troca de uma A) e 
bolsa de Moedas de Ouro. Quando um dos 
mestres de guilda se recusa a aceitar suas flores, 
dois Kazanids grandes surgem de am 
destroem toda a loja. Você é finalmente leva o 
até um abrigo cheio de mendigos, ladrões e e 
criminosos. Olha em volta e vê um Mamli no 
meio da multidão, observando-o.Vai correr, subir 
as escadas e sair (volte para 65) ou vai enfrentar 
o Mamlik (volte para 80)? 


376 


O PODER DE FORMAR TEMPESTADE 


Bebeu a mistura que dá este Poder. Anote-a em 
sua Folha de Aventuras. Se esta for sua area 
escolha, volte para 45 e escolha novamente. de 
esta for sua segunda escolha, volte para 74. 


377-378 


377 


Caminha pelo túnel. De repente, tropeça sobre o 
corpo queimado de alguém ou alguma coisa. Olha 
na parede acima do corpo e vê duas cabeças de 
touro com brilhantes olhos verdes. Chegando 
mais perto, o fogo salta por suas narinas, 
iluminando três Medalhões montados em uma 
fileira entre as cabeças dos touros. Que Medalhão 
você vai escolher: 


O primeiro? 
O segundo? 
O terceiro? 


Volte para 184 


Volte para 228 
378 


O rato gigante e sem rabo salta na sua frente. 
Ouve uma voz retumbante: “Sim, siga o rato, ele 
o conduzirá até a entrada.” Ele o leva através de 
antigos túneis empoeirados por um longo tempo, 
então pára e cava o solo. Olhando com cuidado, 
percebe a inscrição de uma corneta. Se possuir a 
corneta de Segrek, sopre-a. O chão brilha e abre- 
se por um instante sob seus pés. Você cai: volte 
para 332. 


Se não possuir a corneta, terá de cavar com a es- 
pada (deduza 3 pontos de sua ENERGIA e risque 1º 
unidade de Veneno) até conseguir abrir caminho; 
então, salte no buraco. Volte para 332. 


ns 


Volte para 312 * 


379 


379 


O caminho que está seguindo leva ao vale de um 
leito de rio seco e então se abre em uma planície. 
Você é ultrapassado por várias carroças e pode 
ver e ouvir cães latindo e uma multidão ao longe; 
todas as pessoas parecem estar indo para um 
mercado. Logo em frente há um bloqueio na 
estrada comandado por seis Orcs que examinam 
a todos que passam. Em um dos lados encontra- 
se de pé uma figura de aparência malévola e 
usando um manto negro: um Necromante. Tudo 
o que pode fazer é pensar no que fazer. Nesse 
momento nota que um Elfo o está fitando. Você 
se afasta, mas ele o segue e chama por você. Pára 
e vira-se para falar com ele (volte para 323) ou 
prefere se esconder em meio à multidão que segue 
para o bloqueio (volte para 230)? 


380 


380 


O chão treme e pedaços de pedra caem do teto, 
revelando um raio de luz bem acima. Teste sua 
Sorte. Se for azarado, foi atingido por um bloco 
de pedra (deduza 2 pontos de sua ENERGIA). Se 
tiver sorte, nenhum deles o atingiu. 


Há muito barulho e fumaça. Um Orc de armadura 
passa correndo mas ele não consegue vê-lo. Você 
caminha até um arco aberto; a porta que antes 
existia no batente foi arrancada. Você o atravessa 
— e dá de cara com outro Orc. 


ORC HABILIDADE 7 ENERGIA 6 


Se vencer (risque 1 unidade de Veneno em sua 
Folha de Aventuras), a única saída vazia segue para 
o norte. Volte para 264. 


381-382 


381 


Olha para cima e vê alguns Orcs e um cavaleiro 
fitando-o. Eles balançam um caldeirão de óleo 
fervente na parede da torre enquanto um dos Orcs 
joga uma pedra sobre você. Se os dois números 

| forem iguais, você é atingido, cai e morre. Sua 
aventura, então, termina aqui. , 


Se a pedra não acertá-lo, óleo quente é jogado 
sobre você. Jogue 1 dado para saber o número dos 
locais de seu corpo que foram atingidos pelo óleo 
e diminua este mesmo número de sua ENERGIA. 


Você se aperta contra a parede quando outra 
pedra bate contra o lado da torre, desprendendo 
algumas pedras. Você dá um chute nos blocos de 
pedra e uma parte da parede afunda. Você 
mergulha no buraco, de cabeça, quando outro 
caldeirão de óleo é lançado pela amurada. Do lado 
de dentro, pousa numa pilha de lixo fedido que 
amacia sua queda. Na pouca luz existente, pode- 
sever a entrada de uma câmara à esquerda (volte 
para 265) e uma à direita (volte para 40). Em qual 
dos aposentos entrará? | 


382 


Encontra-se num aposento contendo jarros cheios, 
de ervas. Todos são impossíveis de serem abertos,, 
com exceção do que tem escrito “Treffilli”. Tem| 
tempo de apenas pegar duas mudas deTreffilli antes 
que o jarro se feche novamente. Se as quiser, pegue 
as mudas e anote-as em sua Folha de Aventuras. Vá 


para 398. na 
1% 


383-385 


383 


“Você tem sorte por eu ter grande respeito pelo 
Eleito. Adeus, bravo aventureiro, e boa sorte.” 


Os bandidos desaparecem na montanha e você 
prossegue descendo pela trilha até que a terra se 
torna menos íngrime. Mais à frente, o caminho se 
bifurca. Um dos caminhos está marcado por um 
obelisco contendo a imagem esculpida de um 
garanhão (vá para 391) e o outro tem um obelisco 
semelhante com a imagem esculpida de um 
Fangtiger (volte para 209). Qual escolherá? 


384 
O PODER DA FORTUNA 


Você bebeu a mistura que lhe concede este Poder 
(em qualquer situação que dependa da soRTE, você 
terá sorte). Anote-a em sua Folha de Aventuras. Se 
esta foi sua primeira escolha, retorne para 45 e 
escolha novamente. Se esta for sua segunda 
escolha, volte para 74. 


385 


Você escolhe o guarda próximo a você para 
explicar-lhe sua situação. Ele olha para você e se 
senta, sorri confiante e diz-lhe para não falar com 
ninguém. Ele corta suas amarras e lhe diz que pode 
andar atrás da carroça. Você faz como ele lhe 
ordena. De repente, ele o pega por trás, gritando 
quevocê tentou fugir. Você dá meia-volta e o ataca. 


GUARDA KAZANID HABILIDADE? ENERGIA 8 


386-387 


Se sobreviver (risque 1 unidade de Veneno em sua 
Folha de Aventuras), os outros Kazanids tiveram 
tempo de cercá-lo e um deles se prepara para 
disparar uma flecha em sua cabeça. Volte para 31. 


386 


Os Salteadores partem. Desta vez, você cavalga com 
eles, pois recebeu um cavalo como pagamento por 
sua parte na batalha com os Trolls. A horda se move 
em galope rápido. Em uma encruzilhada, o grupo 
líder é parado por um homem de manto negro 
segurando um cajado. Dois deles tentam fazê-lo em 
pedaços, mas suas espadas atravessam-lhe o corpo 
sem causar nenhum ferimento. Com isto, você 
reconhece a figura como um Necromante. Se tiver 
alcançado habilidade para lutar contra Necromantes, 
você avança com seu cavalo (volte para 151)? Se não 
tiver essa habilidade ou preferir permanecer onde 
está, volte para 243. 


387 


Você se aproxima da figura e ela estende uma das 
mãos ossudas, implorando por dinheiro. Dá para 
o mendigo algumas Moedas de Ferro de pouco 
valor. Ele fita a cabeça de Tancredo impressa nas 
moedas e então o fita de cima abaixo. Ele lhe diz 
que, se tiver 5 Moedas de Ouro, ele o ajudará. Se 
tiver o dinheiro, quer aceitar a oferta (volte para 
253) ou recusa a ajuda (volte para 150)? Se não 
tiver o dinheiro, terá de recusar. 
TAÍ 


388-389 


388 


Você vagueia por um labirinto de vielas até 
finalmente deixar Korkut. Há somente uma 
estrada que sai da cidade, e você caminha 
penosamente por ela, sentindo-se com calor e 
cansado (deduza 1 ponto de sua ENERGIA). Você 
de repente toma consciência de que alguém o está 
seguindo: ele tem uma venda sobre um olho, 
manca sobre uma perna de pau e carrega nas 
costas um realejo. Ele o alcança e pergunta-lhe se 
gostaria de ouvir uma música em troca de um 
pouco de pão e algumas Moedas de Ferro. Ele 
parece desesperado. Concorda em deixá-lo tocar 
para você (volte para 9) ou recusa o pedido (volte 
para 108)? 


389 


Você corre até o obelisco. Há um Medalhão no 
topo! Você o agarra e ele se transforma em poeira 
em suas mãos. Ouve-se um som de risada abafada 
quando a mão de alguém com garras salta do 
obelisco e segura seu pulso. A mão pertence a um 
Delver das Masmorras; ele sai do obelisco e o 
ataca. 


DELVER DAS MASMORRAS HABILIDADE 7 ENERGIA 6 


Se sobreviver, você corre para outra porta. Volte 
para 100. 


390-391 


390 


O túnel leva a uma pequena janela com grades de 
ferro. Do lado de fora, você vê as feições hedion- 
das de uma Gárgula. De repente, uma porta pela 
qual passara sem perceber se abre para fora. Um 
Goblin aparece, segurando um balde, e sai man- 
quejando pelo corredor. Cautelosamente, você olha 
para dentro; há todo tipo de gente acorrentada ou 
presa em instrumentos de tortura. Ouve um cha- 
mado fraco vindo de um canto perto da grade: 
“Venha cá e me solte.” Você caminha até lá e en- 
contra um infeliz magrinho sorrindo para você. 
Um Anão demente berra: “Não, não faça isso, não 
faça isso!” Você resolve soltar o prisioneiro (volte 
para 109) ou deixa o aposento e vai para sul (volte 
para 360)? 


391 


Você segue pela trilha, que logo se torna uma boa 
estrada. Após muitas horas caminhando, a terra 
transforma-se em uma planície gramada. Você 
não encontra ninguém durante todo este tempo. 
Finalmente, ouve o som de um cavaleiro na 
estrada atrás de você. Há poucos lugares onde se 
esconder nesta planície. Resolve deitar na grama 
e rezar para que ninguém o veja (volte para 202) 
ou prossegue como um viajante comum (volte 


2)? 
para 192) A Às 


392-394 


392 


Você entra num aposento cheio de estátuas e 
entalhes de dragões. Horrorizado, observa três 
estátuas começarem a se mover, agitadas. São 
pequenos Dragões Kazilik que, você sabe, podem 
ser acalmados com gemas. Se tiver três gemas, 
poderá passar sem precisar lutar (faça os ajustes 
necessários em sua Folha de Aventuras). Se tiver 
apenas duas gemas, terá de enfrentar o primeiro 
Dragão. E se tiver apenas uma gema, terá de 
enfrentar os dois primeiros Dragões da lista 
abaixo. 


HABILIDADE ENERGIA 


DRAGÃO KAZILIK Um 10 12 

DRAGÃO KAZILIK Dois 10 14 

DRAGÃO KAZILIK Três u 16 

Se passar por eles ou sobreviver à luta, volte para 359. 
393 


Você está diante de dois túneis. Por qual deles 
seguirá: o que vai para leste (volte para 205) ou o 
que vai para o sul (volte para 377)? 


394 


Ouveum som abafado de passos. Dá uma espiada 
e vê quatro Necromantes entrando no aposento. 
Um deles carrega uma caixa contendo quatro 
frascos, cada um com uma marca distinta. Um 
deles diz aos outros: “Chingiz mandou-nos 
descobrir as entradas secretas para o Coração do 
Trono que os Eleitos pegarão se chegarem à 


395 


Fortaleza. Em um mês só conseguimos quebrar o 
feitiço apenas da entrada da Cruz — temos de 
trabalhar mais.” Eles começam a entoar um feitiço 
demoníaco evocê ouve o som devidro quebrando 
e um trovão retumbando. Em meio à confusão, 
você escapa pela janela. . 


Do lado de fora, você pode discernir em meio à 
bruma dois caminhos principais levando para longe 
do prédio. Segue pelo caminho da esquerda (volte 
para 23) ou pelo caminho da direita (volte para 70)? 


395 


Você está preso com amarras de couro que parecem 
ficar ainda mais firmes conforme se debate. Porém, 
nada é roubado, e você é levado por uma floresta 
escura até chegar a um pequeno povoado em uma 
clareira. As figuras silenciosas agora se revelam 
ao remover seus mantos. Não há sequer um 
homem no grupo. Uma delas fala com você. 
“Intruso, você invadiu a Coruja Que Pia, e a 
penalidade para isso é a morte — a menos que 
possa provar-se forte e capaz de viver. A escolha é 
sua.Você deseja a Corrida da Flecha, ou passar pelo 
Teste dos Três Cortes?” Com qual dos dois testes 
você concorda relutante: a Corrida (volte para 48) 
ou o Teste (volte para 206)? 


396 
396 


Você abre caminho para conseguir uma melhor 
visão da procissão. Um Kazanid a seu lado 
descreve o que está acontecendo para um amigo 
cego. “Ei-lo agora, esse Chingiz imundo, não me 
surpreende que ele não confie em ninguém. Se 
eu fosse Vetch, eu o mataria agora mesmo. Vetch 
está bem ali, um pouco à nossa direita, com 
Mandrake Wolfsbane, que está fumando seu 
cachimbo infernal.” Você olha naquela direção: 
Vetch está vestindo uma armadura de luta, 
enquanto Wolfsbane está vestido como um 
ferreiro. A procissão termina e os dois homens se 
separam. Deseja seguir um deles? Se quiser, qual 
deles escolhe: Vetch (volte para 68) ou Wolfsbane 
(volte para 5)? Ou prefere seguir para a Fortaleza 
(volte para 271)? 


397-398 
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Você desce a montanha cambaleante. De repente, 
um pequeno Gripfalcão mergulha e pousa à sua 
frente. Ele começa a grasnar... e então muda de 
forma, transformando-se num velho mago. “Sou 
Icaricus, prazer. Procuro-o há horas. Trago-lhe 
uma mensagem de Astragal...” Ele pára e coloca 
um dedo na boca; não consegue lembrar-se dela. 
Ele chuta uma pedra, que explode. “Ah, sim: 
“cuidado com os Necromantes, eles foram 
enviados por Chingiz, que agora está envolvido 
com as artes do Mal. Para ajudá-lo em sua luta, 
dei poder... Ahn, não consigo me lembrar do resto. 
Bem, deixa pra lá, que caminho está seguindo? 
Sugiro as terras dos Bogomil. Venha.” Ele se 
transforma numa grande águia, faz com que você 
segure suas garras e o carrega por um bom 
pedaço; então, distraído, ele o deixa cair no 
caminho e vai embora voando. Volte para 391. 


398 


Zaranj está à sua frente. “Você é corajoso e passou 
com sucesso pelo Labirinto, mas a fortuna não o 
favoreceu com o Medalhão. Deve tentar em algum 
outro-lugar.” Sua mente se apaga. Volte para 69. 


399 


399 


Você monta um acampamento protegido, come 
algumas Provisões e se prepara para dormir 
(acrescente 4 pontos à sua ENERGIA). Você é 
acordado por um pequeno pássaro verde e 
vermelho que flutua e então pousa à sua frente. 
Ele pega um carvão do fogo entre suas garras e 
rabisca a runa “A” numa rocha. Você agora sabe 
que este é um mensageiro de Astragal. Falando 
em um tom alto e assobiante, ele diz: “Saudações, 
amigo.Velocidade agora é essencial. Os Medalhões 
já foram todos pegos; siga para Sharrabbas o mais 
rápido possível. Você tem que entrar na Fortaleza, 
seja de modo justo ou invadindo-a. Se já tiver um 
Medalhão, sua tarefa será mais fácil. Para ajuda, 
deve ir até... mmm... Vetch... de jeito algum...” O 
pássaro pára, larga o carvão e voa para longe. 


Você se prepara imediatamente; após muitas 
horas, chega a uma bifurcação na estrada. Ambos 
os caminhos parecem iguais, mas por qual deles 
seguirá: o da esquerda (volte para 297 ou o da 
direita (volte para 116)? = 

) N32. 
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Você venceu o maléfico Vizir Chingiz e sua mortal 
filha, Maghan-na-Durr, em sua tentativa de chegar 
ao trono de Kazan. Por sua bravura, sabedoria e 
habilidade, você se sentou no lendário trono de 
Sharrabbas. Os Seis Clãs agora lhe darão apoio, tan- 
to pela tradição como porque você lhes provou ser 
o maior guerreiro em toda a terra. Os Necromantes, 
Mamiliks e todas as outras criaturas maléficas con- 
juradas por Chingiz, escondem-se nas sombras e 
rastejam devolta para o lugar de ondevieram. Você 
monta uma força especial para policiar a terra e 
proteger os mais fracos. O comércio entre Kazan e 
orestante de Khul floresce e sua terravive uma nova 
era de paz e prosperidade. Você é aclamado por 
muitos como um sucessor de valor para o grande 
Segrek. 


Após um ano e um dia de reinado, você deve 
declarar quais são seus próprios Eleitos. Depois que 
você morrer, eles se empenharão para sentarem-se 
no trono de Kazan; assim, as tradições continuam. 


